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L'autre jour, j'ai fait un rêve étrange. Je roulais à tombeau 

ouvert sur une route de campagne, au volant d'une Dodg* 

Viper rouge, quand, au'détour d'un virage, je fus stop- 

l pé net par une horde de zombies qui marchaient el 

rampaient sans but à l'entrée d'une ville fantôme. Énervé el 

bloqué par ces obstacles de chair putride, je descendis d< 

ma caisse et me mis à latter ces engeances dégénérées i 

grands coups de summersauit, low kicks et autres coups d< 

poing destructeurs... Mais devant la prolifération de corps 

décharnés, je fus soudain pris de court... Mon rêve tourna 

alors au cauchemar ! Je devais impérativement me réveille! 

me raccrocher à la réalité, , , Soudain, m'apparut le numé 

ro de Player One que vous tenez entre les mains, Peu i 

peu, les pages vierges du magazine se remplirent di 

textes et de photos, « imprimant » en quelque sort 

mes pensées : un dossier Gran Turismo, un autre su 

Résident Evil 2, une présentation complète de Tekken 3, , 

Puis tout alla très vite : je vis défiler des tonnes de tests 

Overthe World et actus,., Les rubriques s'enchai 

nèrent à vitesse grand V : Micro Attitude, l'Arcade 

les Trucs en vrac, les Zooms, , , Bientôt le mag' fljt rem 

pli à craquer, C'est alors que je me réveillai, en nagf 

A côté de moi, trônait mon Player One. Je l'ouvris à" l 

première page et me mis à lire à haute voix l'édito : 

« L'autre jour, j'ai fait un rêve étrange.,. » 



^5î^|"-' RjurlesTrucsenVracadreseez 
votw courrier à Bubu. 



Remerciements aux magazines japonais : Satura Fan, Sega Satura Magazine, 
PlayStation Magazine. Tne PlayStation, PlayStation Tsosnin, Famitsu. Gamest CamestEX. 
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Gagnez un physique de rêve 
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Sériai Lover : une journée aiee le réalisateur du film . . .61 

Sega : des jeux Panzer Drageon Saga . . . .161 
s Associés : des BD les Tedmopères ...M3 



Après de longues années 

d'attente, 

débarque enfin sur PlayStation ! 

Et aussi le Game Boy Caméra 

passé au crible, et toutes les 

prevïews du moment. . . 





le retour de la vengeance 
du tournoi du Poing d'acier. Parasite Eve, 
une invitation au fantastique par Square. 
Sans oublier Enigma, Dragon Force 2, 
G-flarius, Vampire Savior... 



._::- le plus rapide des 
Estuep ait un carton sur 
PfcyS&fem. Avec- Panzer Dragoon 
Saga, la Satum se réveillerait-elle \ 
Gosnon sur N64, remplacera-t-il 
Mario ? Métal Slug 2. la Neo Geo 




C'est arrivé près de chez toi 



Le mariage entre Square 
et Namco a donné 
naissance a 
un jeu de baslon en 
! Et tout droit 
du Japon, 



Arcade 



Over ttie World 



Dossier Résident Evil 2 




Dossier Gran Turismo 



Tests 



Trucs en Vrac 





Le meilleur jeu de caisses de la PlaySlaSoi 
s'appelle Gran Turi: La preuve par l'image 



Nom de 

'-. code : I 

Mission : 

vous tirer 

d'affaire ! 



Champions 




un film qui porte bien son nom 
) et manga, développée par Ira. 



Zoom 



Exclusif ! 

Un Digimon offert pour 
tout abonnement 
en page 
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Didier Deschamps 



plus de réalisme - plus de jouabilité - plus de 
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C'est fou ce que vous 
êtes bavards en avril. 
Je ne vais plus pouvoir 
en placer une bientôt, 
si vous continuez à 
m'envoyer des lettres- 
fleuves. Sous la presr 
sion - donc ! -, la 
lettre du mois est de 
retour. 

Pour les dessins (ou 
autres), n'oubliez pas 
de m'indiquer au dos : 
vos nom, adresse, 
console(s) et jeux pos- 
sédés. Car je rappelle 
que, dorénavant, le 
gagnant se verra offrir 
un jeu. 

Sam Player 

Si je vous écris, cest pour 

vous parier de femmes ! Oui, de 
femmes ! Tout d'abord, it n'y a jamais de 
lettres de filles publiées (je ne sais 
même pas si je le serais). Alors, les filles, 
manifestez-vous (à moins que ce ne -sort 
les journalistes qui censurent les filles...] ! 
Dites que vous aimez les jeux vidéo, cri- 
tiquez les éditeurs ! Parce que c'est bien 
beau des photos de Lara Croft nue sur 
Internet, mais nous, on veut des héros, 
des vrais ! A propos de Tomb Raider, je 
possède le 1 et le 2, et il paraît que 
l'on peut déshabiller Lara. Si c'est vrai, 
comment faire ? 

Ju lie 

Eh bien, pour une fiile qui veut défendre 
son camp, tu te montres fort intéressée 
par la possibilité de déshabiller la poupée 
un peu trop plastique de Tomb Raider. 
Désolé, mais tu ne pourras pas le faire 
dans le jeu (sauf sur la version PC), 
contrairement à LA rumeur. Rumeur 
maintes fois démentie, mais allègrement 
colportée par quelques fantasmes. Il te 
faudra donc te rabattre sur Internet si tu 
veux vraiment apprécier (?) la chose. Eidos, 
l'éditeur de Tomb Raider, refuse catégori- 
quement de voir ces images publiées, pas 
plus que les adresses des sites Internet où 
les trouver. Évidemment, je compte sur toi 
pour ne pas aller sur le site de recherche : 
www.yahoo.com et pour ne pas y taper les 
quelques mots-clés qui te guideraient vers 
les images tant recherchées. Car ce que 
l'on trouve sur les pages h Lara Naked » 
n'est pas à mettre entre toutes les mains. 
Et pour en revenir à ta première remarque, 
je t'assure que, même si le sexe masculin 
prédomine dans le lectorat de Player One, 
je reçois et publie régulièrement des 
lettres de filles. 




Suite à votre 

SCOOp du mois 

d'avril sur la 64Station, 
je me réjouissais à l'idée 
d'avoir une console 32 
bits transformée en une 
64 bits (grâce à un objet 
un peu encombrant, je 
l'admets), Mais, mes 
espoirs se sont vite 
envolés en lisant l'enca- 
dré « Dernière minute » 
J'ai donc décidé d'en 
fabriquer une moi-même. 
J'ai rassemblé une 
PlayStation, un toaster 
et un jeu Mario 64. 
Ensuite, j'ai trafiqué un 
peu mon toaster de 
manière à le brancher 
sur la Play. Puis j'ai insé- 
ré la cartouche à l'en- 
droit prévu. J'ai allumé 
la console, et, par 
miracle, ça a marché ! 
Mais (il y a toujours un 
mais), un jour, alors que 
j'avais déjà inséré la car- 
touche dans le toaster, 
j'ai été dans le menu de 
démarrage où j'ai choisi, 
sans faire attention, 
l'option « Make a Toast ». 
C'est là que le toaster 
s'est mis à fumer. J'ai 
tout de suite éteint la 
console, mais comme le 
toaster était très chaud, 
le câble le reliant à la 
console a fondu, ainsi que tout l'arrière 
de la console. Peu après, j'ai pu consta- 
ter l'étendue des dégâts : toaster grillé 
et inutilisable à cause du plastique 
fondu de la cartouche ; cartouche pire 
que le toaster (il ne reste que les com- 
posants, et encore, ils sont en pièces 
détachées) ; la PlayStation dans le 
même état que le toaster car le court- 
jus a tout fait griller à l'intérieur ; et le 
CD n° 2 de FF VII qui se trouvait à l'in- 
térieur ne marche plus. 



Ayant perdu pas mal d'argent dans cette 
sombre affaire, je voudrais savoir s'il 
était possible de recevoir gratuitement 
une Nintendo 64, ainsi que Mario 64, 
une PlayStation, et un toaster en écri- 
vant au patron de chaque entreprise 
concernée en expliquant ce qui m'arrive. 

Plouf 

Pour ce genre de problème, je te conseille 
plutôt l'adresse suivante : Père Noël, 
Service dédommagement poisson d'avril, 
12, rue du Traîneau, 08880 La Hotte. 
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Il y a deux ans, j'ai acheté 

une PlayStation. Un soir, je l'allume 
pour jouer, et... rien. Donc, je l'emmène 
au service après-vente qui la monopoli- 
se pendant deux mois pour finir par me 
faire un bon d'achat. J'achète une nou- 
velle PlayStation aussitôt, et pendant 
un an et neuf mois, je n'ai aucun pro- 
blème. Or, il y a peu, elle n'a pas voulu 
s'allumer. Je la mets sur la tranche, et 
là, miracle, elle s'allume I Depuis, je 
dois tout le temps la mettre ainsi. Que 
faire ? Les jeux se bloquent, et je n'ai 
plus de garantie ! 

- Korben Dallas 

Comme pour n'importe quel matériel, une 
PlayStation peut-être réparée, même après 
la fin de sa période de garantie. Bien sûr, 
il faudra déboursé plus ou moins d'argent 
dans l'opération, mais n'hésite pas à 
demander à ton revendeur le coût de la 
réparation avant de donner ton accord 
pour que celle-ci soit effectuée. 

Qu'eSt-Ce que Nintendo 
cherche à atteindre comme public ? Les 
8-10 ans ? Car à part Goldeneye, seul 
jeu sur lequel je me suis penché, les 
autres sont pleins de couleurs tape-à- 
l'œil (jaune, rouge fluo) avec des petits 
persos tout mignons, qui sautent sur la 
tête des méchants monstres pour les 
tuer. Oh ! mon dieu : « tuer » ! Ainsi, de 
plus en plus de.Nintendomaniaques 
changent de crémerie. Et Nintendo, j'en 
ai peur, va suivre la piste Sega. En 
sont-ils conscient ? 

— John Smith 

IL est vrai que la N64 n'a pas la même 
cible que Sony avec sa PlayStation. La 
moyenne d'âge des acheteurs de ces deux 
machines est différente. Il n'empêche que 
Nintendo a toujours trouvé le gros de sa 
clientèle parmi les enfants. Et puis avec la 
présence dans les rayons de Quake, Duke 
Nukem 3D, Doom, Killer Instinct, Mortal 
Kombat, tu ne peux pas dire que 
Goldeneye soit le seul jeu à ne pas être 
destiné aux plus jeunes. 



.a 

ettre 
du 
mois 



Le bon samaritain que je suis tient tout d'abord à 
féliciter le formidable magazine qu'est le tien, et 
que je lis depuis 1994. Ensuite, puisque la formule 
actuelle du Courrier du lecteur favorise désormais 
les plus vifs et les plus consistants avis développés, 
je me permets de t'adresser une petite réflexion sur le jeu 
vidéo, générale mais néanmoins grave. En effet, quand on 
réalise un constat des dernières évolutions de notre passion 
vidéoludique, on se rend compte que le jeu vidéo se dirige 
vers une voie peut-être obligatoire, mais sincèrement dépri- 
mante et hypocrite : celle dû-business. 
Au début dénigré et désigné comme une chose malsaine, le 
jeu vidéo s'est peu à peu démocratisé et a même réussi à se 
faire apprécier par quelques-uns de ses plus fervents détracteurs (dont 
mes parents). Les critiques posées à son égard disparaissent régulièrement, 
et seuls quelques invalides se risquent encore aujourd'hui à le détruire (à 
lire le retentissant numéro de Charlie Hebdo paru en décembre). Bref, la 
conquête fut longue mais au moins, c'est une victoire. 
Seulement voilà, cette formidable côte de popularité s'est accompagné 
d'un tout nouvel état d'esprit : vive le fric ! Nous, qui auparavant étions 
passés à côté de la folie du billet vert, en sommes tombés fous amoureux i 
Les superproductions se succèdent et apportent chacune leur lot de médi- 
sances fiscales. La preuve la plus flagrante est évidemment le fléau des 
suites et des principes repris. Doom : bonne idée, joli succès. Et vas-y que 
je te le pompe pour le remettre à toutes les sauces : Moyen Age, Egypte à 
l'intérieur d'un cyberbot, etc. J'attends d'ailleurs avec impatience la ver- 
sion Club Méd. Je pourrais draguer virtuellement sans les ennuis qui s'en- 
suivent. Et je ne vous parle pas du marketing qu'il y a autour. Grand clas- 
sique des affaires, les « goodies » de toutes sortes. Lara Croft : avant t'y 
jouais, maintenant tu peux aussi l'entendre chanter. J'en écoute d'ailleurs 
un morceau... Ah ouais, bon ben moi, je retourne à ma console ! Tiens j'en 
profite pour vous signaler qu'un CD de merde, ça vole très bien quand' 
vous le jetez. Secret de fabrication ? Peut-être... 
Je plaisante, je plaisante, mais j'en oublie de parler des suites ? Tomb 
Raider 2 est une réussite, je vous l'accorde. Mais Need for Speed 2, hein ? 
Et Pandemonium 2 ? La recette est toujours la même : premier épisode 
réussi = suite. Soit de merde, soit géniale car meilleure que le premier. 
Mais en général, il ne faut pas se leurrer, c'est de la merde. 
Et je termine par une autre tare du business qui nous est venue du 7' art : 
les fameuses adaptations cinés et télés. De la daube en stock ! Et même si 
vous réfutez en disant que les choses vont en s'améliorant et que c'est de 
plus en plus réussi, je rétorque en montrant une boîte de Men in Black 
appartenant à un ami. Ou plutôt à un ancien ami. Car je me suis tellement 
foutu de lui sur le moment qu'on s'est brouillé. Comme ça, c'est clair ■ les 
adaptations, c'est mauvais pour les joueurs mais en plus, après, vous 
n'avez plus d'amis. 

Et encore un grand merci à messieurs les business men, que je salue d'un 
grand coup de pied là où je pense. Mais je tiens à saluer les gens qui n'ont 
pas été gagnés par la fièvre de l'argent et qui ne le seront sans doute 
jamais. A M. Sid Meier, merci pour votre Civilisation qui a bouleversé ma 
vie. A M. Molyneux, merci d'être aussi original et perfectionniste avec à 
son crédit, des jeux tels que Populous. À M. Romero, merci d'avoir créer 
Doom, sans lequel mes après-cours de physique seraient désolants Et 
enfin, révérence absolue à M. Miyamoto : mille mercis pour votre Mario 
toujours meilleur, et à un Zelda prometteur. J'admire profondément tous 
ces grands messieurs, dignes des plus grands Colomb et Copernic de leur 
temps. Et je promets que si je travaille un jour dans le jeu vidéo, je suivrais 
leur route : le plaisir du joueur avant tout. 

Paul Seng 

Interdiction formelle d'acheter Résident Evil 2. Ah ! On rigole moins 
là, hein... 



PLAYER ONE 1 



A\A I 9 S 







Romendil nous a gratifiés de 
quelques vers de son cru. 



ta ces mondes 



Tous ces mondes sont à nous qui sacrifions nos vies 
En des jeux presque fous où les lois sont bannies 
Le héros perd la guerre et le mal resurgit 
Pour peu que le joueur novice ait défailli 

Le jeune Sam a grandi et peu nombreux sont ceux 
Qui parfois se rappellent la couleur de ses yeux 
De nos jours, il ne donne que son nom, ses idées 
Pour assurer nos pas dans ces jeux en 3D 

En moins d'une décennie, Dieu a doté ces mondes 
De dimensions profondes et de polygones gris 

Qui se souvient encore de la bille blanche qui circule 
La passion qu'elle déclenche sur fond d'un écran nul 
Les dragons taille de mouche devenus gigantesques 
A tel point — ô ma vie — qu'on en perdrait la tête 

Au fond rien n'a changé, sauter de place en place 
Ou tomber dans l'espace par excès d'habileté 

Mais quand la peur nous gagne c'est plus intensément 
Le joueur risque fièvre et évanouissement 
Si c'est l'émerveillement il dure indéfiniment 
Et nous fait dire merci mon jeu d'être présent 

Romendil 



À quj 
pensiez- 

VOUS faire 
croire qu'un 
grille-pain peut 
servir d'adapta- 
teur N64/ 
Playstation ? 
Franchement, 
c'est un peu 
gros, et en plus, 
ça ressemble au 
poisson d'avril 
de 1992. En 
revanche, le 
second poisson 
d'avril, le PDA, 
était mieux 
caché. Mais il y 
a certains 
détails qui ne 
trompent pas : 
sa forme et sa 
couleur s'harmo- 
nisent mal avec 
celles de la 
PlayStation, et 
tes initiales PDA 
me font plus 
penser à « Poisson 
D'Avril » qu'à 
Personal Digital 
Assistant. 

Dante 

Non seulement 
nous ne pensions 
pas que quel- 
qu'un allait gober 
le coup de 
l'adaptateur 
64Station, mais 
nous ne le voulions pas (cela 
explique d'ailleurs le côté un peu 
décalé de la chose). Au départ, 
le poisson était trop crédible. 
Problème : cela pouvait faire 
injustement du tort à Nintendo. 
Alors, nous l'avons transformé en 



farce amusante. Voilà toute l'histoire. Pour 
le deuxième poisson, je suis ravi que tu aies 
démasqué aussi facilement... ce qui n'en 
est pas un. Eh oui, le PDA de Sony est bien 
réel ! Tu te fais des poissons d'avril tout 
seul mon garçon. Remarque, c'est bon à 
savoir : l'an prochain, nous ne nous pren- 
drons pas la tête pour en faire un... 

Durant la fête deimtemet, 

j'ai eu l'occasion d'y surfer. À ma grande 
stupéfaction, j'y ai appris des news sur la 
PlayStation 2, les jeux à venir, des 
astuces... Est-ce que vous vous aidez 
d'Internet pour faire PO ? 

John Me Clane 

Oui, nous nous servons un petit peu 
d'Internet. Mais attention à toi : tu peux y 
trouver parfois des informations aussi 
fiables qu'un poisson d'avril. C'est le cas 
des pseudo-news que tu as pu lire sur la 
PlayStation 2. 




PS 



Samous, nous ne tenons pas compte du prix des jeux dans les 
notes. Player Filou, regarde à la page de l'Édito pour trouver 
notre adresse E-mail. Quentin, merci pour ta photo, mais c'est 
trop tard pour la publier. Romain, je peux faire les recherches pour 
toi, mais peut-être que nous ferons un dossier sur le sujet prochai- 
nement. Laurie, pourrais-tu me détailler les techniques de couleur 
que tu utilises ? Chris, je n'ai pas tout suivi dans ton idée, mais je 
transmets à Reyda, histoire de... Arnaud, tu ne risques rien à mettre 
tes CD dans une chaîne hi-fi, et tu pourras entendre les musiques 
de certains jeux (à partir de la deuxième piste seulement). 
Matthieu, toutes mes excuses pour le problème de signature. Lao Ly, 
pense à réclamer le renvoi de tes dessins que je te conseille d'en- 
voyer au fur et à mesure. 



POUR M'ECRIRE : 

PLAYER ONE, Sam Player. 19, rue Louis-Pasteur 
92100 Boulogne 
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FUTUROSCOPE 



le plus grand espace 
multimédia d'Europe 
ouvre au Futuroscope 

Jusqu'où oseras-tu aller dans 
l'exploration de mondes inconnus ? 

Quisaitcequit^ttendsurleWeb?Avec 3 opostes piloter une voiture de course surfer dans ta 

multimed.as en accès libre dans le nouvel espace poudreuse ou prendre iTlL™^ l 

CyberMédia,tupeuxexp,orer,ibrementinte"net Lion ^ac^.! ^ne vas 's fTe semolar 

consulter une bibliothèque de CD-ROM tous Pendant que tu es Z fa s un P u eTotr 

SSiSa: ££«■-■**= 



Tu veux eti savoir plus, 
appelle le 

05 49 49 2°°° 



Amazing ! 





un peu « cret 
Console : PlayStation 
Éditeur : Interplay 
Sortie France :juin 

Tonic Trouble 

Vous souvenez-vous de Rayman, 
magnifique jeu de plate-forme 
sorti il y a deux ans sur Soturn 
et PlayStation ? Eh bien Ubi Soft 
nous prépare un coup similaire 
sur N64. Le personnage prin^- 
pal, un anti-héros qui n'est pi 
sans rappeler Abe, est adorable. 



El 



ts. Comme dans Rayman, 
îera des pouvoirs au fur et 
u mesure de sa progression. 
Mario peut trembler I 
Console :N64 
Éditeur : Ubi Soft 
Sortie France : automne 98 



Heart of Darkness 
sort enfin des 
ténèbres et s'ap- 
prête à voir le jour 
sur PlayStation ! 
Après une gesta- 
tion de trois ans, on 
n'osait plus y croi- 
re. Et pourtant... 




Développé par 
Amazing 
Studio et dirigé 
par Éric Chahi, 
(créateur du my- 
thique Another 
World), HOD est 
doté d'un scénario 
digne d'un véritable 
conte. Il narre la fantas- 
tique aventure d'Andy, un jeune 
garçon rêveur, dissipé et roi de 
la bricole, qui part 
sauver son chien 
Whisky d'un monde 
maléfique peuplé 
d'ombres et de créa- 
tures malignes, où 
règne le maître des 
Ténèbres... Cette 
trame est bril- 
lamment illustrée, 
au début du jeu, par 
une superbe séquen- 
ce cinématique qui 
vous plonge direc- 
tement dans l'am- 



biance mi- 
féerique, mi- 
diabolique de 
l'histoire. 
Tout débute 
un beau jour, 
alors qu'Andy 
se balade avec 
son chien dans un 
parc municipal. Le 
soleil brille, les oiseaux 
gazouillent et tout semble aller 
pour le mieux... Mais, soudain, 
le cîel s'obscurcit et, en quelques 
secondes, il fait nuit noire : Andy 
assiste, émerveillé, à une éclip- 
se. C'est à ce moment-là que 
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son toutou disparaît, happé par 
le monde des ombres ! N'écou- 
tant que son courage, Andy 
saute dans son astronef arti- 
sanal et s'envole à la recherche 
de Whisky ! Après un voyage 
chaotique à travers l'espace — 
et au-delà — , il s'écrase au cœur 
d'un monde hostile... L'aven- 
ture peut alors commencer ! 




o 




HISTOIRES 
D'OMBRES 

Heart of Darkness est un 
jeu de plate-forme en 2D 
très classique en apparen- 
ce. Andy se déplace de 
tableau en tableau ^^ 
(comme dans l'Odys- S 
sée d'Abe) et doit, à l'ai- 
de de son pistolet, pourfendre 
des hordes d'ennemis. Ces 
derniers sont pour la plu- M 

part des ombres fan- 
tasmagoriques, qui 
n'auront de cesse 
de traquer no- 
tre héros 

jusqu'à ■—< . / 
sa mort. ivi ; 
Pour en / 
venir à '"*" 
bout, deux solutions : 
soit vous tirez dans le tas, soit 
vous tentez de les « piéger ». 
En effet, à un certain stade du 
jeu, Andy perd son arme et se 
retrouve vulnérable. Dès lors 
vous devrez faire preu- 
ve de jugeote pour 
éliminer vos assail- 
lants. If vous faudra uti- 



liser des élé- 
ments du décor, 
actionner des 
mécanismes ou 
encore avoir 
recours à des 
pouvoirs psy- 
chiques acquis 
durant votre 
quête. 

Bref, Heart of 
Darkness n'est 
pas aussi simple 
qu'il y paraît. Le 
mix entre l'action et la réflexion 
apporte au jeu une gran- 
***, de richesse, servie 

par une mise en 
■ :i[j scène impeccable. 
W%0r Les séquences s'en- 
chaînent logiquement 
les unes aux autres à 
grand renfort de 
scènes cinémati- 
ques, un peu à 
~Ja manière de 
l'Odyssée d'Abe 
{hé oui, encore !). 
' s Au final, on obtient 
;v un jeu riche et 
m- _ J féerique, bourré 
de bonnes idées, et 
que l'on a envie de par- 
j courir d'une traite... 
j Pourtant, il n'est pas par- 
! fait. On pourra, par 
, exemple, lui reprocher 
I ses pièges trop vicieux, 
' que l'on aperçoit souvent 
au dernier moment (et 
donc trop tard). Mais mal- 
gré cela, il devrait sans 
aucun doute rallier à 
' -^ sa cause bon nombre 





ET LA VERSION SATURN? 

Initialement, Heart of Darkness devait sortir dans un premier 
temps sur Saturn puis, quelques mois plus tard, sur PlayStation. 
Nous avions d'ailleurs pu jouer à une version Saturn bien avan- 
cée lors du salon E3 de Los Angeles en 1996 I Puis, vu l'état de 
santé de la 32 bits de Sega, seuls les développements Play et PC 
ont ete maintenus. Moralité : il n'y aura pas de Heart of Dark- 
ness sur Saturn. 



PLAYER ONE 



Forsaken 64 

Forsaken, le Descent-like 
testé sur PlayStation dans ce 
numéro, arrive bientôt sur 
N64. Cette version devrait 
bénéficier des atouts de la 
console : manette analogique 
optimisée, graphismes lissés, 
multijoueur (jusqu'à quatre), 
et aussi de ses imperfec- 



de joueurs, avides de challenges 
et qui ont su garder une âme 
d'enfant ! 

Console : PlayStation 
Editeur : Infogrames 
Sortie France : début juillet 



jiuiae. un eclaircira ces 
points lors du test. 
Console : Nintendo 64 
Editeur :Acclaim 
Sortie France :juin 



Tomb Raid* 
CoIdenEye 



II 



et plein de Jeux... 

IL 1 f TIçOÉj 

Faites des affaires ! 




Achetez, vendez, échangez vos jeux 
vos consoles et vos accessoires ! 



AA./\ I *=? q 




info 

GT64 

La Nintendo 64 est peu fournie 
en jeux de caisses dignes de ce 
nom. GT 64 débarque donc à 
point nommé pour redonner un 
coup de fouet à une production 



joueurs, voici un titre classique 
doté cependant d'une réalisation 



reparle bientôt. 
Console : Nintendo 64 
Éditeur : Ecudis 
Sortie France : juin 



World 
League 



graphismes ires moyens mais a 
la jouabilké sympa), a récidivé. 
Visuellement, ce n'est pas fran- 
chement ce qu'on a vu de mieux, 
et la jouabilité ne s'ei 
guère plus convaincame... ver- 
dict le mois prochain. 
Console : PlayStation/Saturn 
Éditeur : Eidos/Sega 
Sortie France :juin 



L'après V-Rally 

COLIN HLG13NE 



Un an après le missile V-Rally, 
la concurrence s'intéresse de 
plus près à cette discipline. 
Pour preuve, Codemasters et son 
prometteur Colin McRae Rally. 





Colin McRae est un pilote 
hors pair qui a prêté son 
nom à une simulation de ral- 
lye. Ce titre propose un mode 
Championnat se déroulant 
comme une véritable compé- 




Présenté en OTW dans le 
n° 84 de Player One, Bom- 
berman World débarque en ver- 
sion officielle. Le principe du jeu 
est toujours aussi simple : on 
pose des bombes pour déblayer 
le terrain, récupérer des options 
destructrices et faire la peau aux 
autres joueurs. Bomberman 
World est LE jeu convivial par 
excellence avec ses parties rapides 
et meutrières. Les connaisseurs 
se remettront dans le bain avec 
joie, et les novices découvriront 
ce jeu mythique, simple de prise 



tition. Ici, il n'y a pas de cir- 
cuits en boucle. Les courses 
sont de véritables épreuves 
spéciales, chronométrées sur 
des tracés « ouverts ». Le 
départ n'est pas groupé : 
chaque pilote s'élance seul à 
l'attaque du chronomètre et, 
aux points de contrôle, le clas- 
sement provisoire s'affiche. 
Question réalisation, les décors 
fourmillent de détails, bien que 
les textures ne soient pas ce 
qui se fait de mieux. À guet- 
ter de près... 



Console : PlayStation 
Éditeur : Codemasters 
Sortie France : juin 




Boum et re-boum 

BOMBERMAN 
UVORLD 




en main et hyper fun. Avec ses 
très nombreuses options et sa 
bonne humeur, ce volet de Bom- 
berman a de grande chances de 
faire un carton. Champagne ! 




Console : PlayStation 
Éditeur : Sony 
Sortie France : juin 



j 000 000... 

DC TCKKCN 3 UCNDUS CN 1 JOUR ! 

iamco n'a pas raté son départ. Sortie te 26 mars cl 
rton dès te i 



PLAYER ONI 



rm 



Guerre des tranchées 




Changement im- 
prévu dans la série 
des Bomberman : 
ça tombe bien, 
on commençait à 
s'enliser dans le 
déjà vu. 

Basé sur un concept simple 
et faisant appel aux réflexes 
et à l'instinct de conservation, 
Bomberman est un des grands 
jeux de la décennie. Aussi, Bom- 
berman Wars avec son aspect 
tactique proche du Wargame a 
de quoi surprendre, jouer tour 
à tour, case par case et diriger 
plusieurs Bombers, on n'avait 



Nouveûûe 
maquette 



pas franchement l'habitude... 
Question scénario, ce titre vous 
plonge dans le monde des Bom- 
bers où la guerre fait rage. Les 
ninjas Bombers, les Bombers 
Knights et autres Fairy Bom- 
ber s'entretuent à coups de 
bombe jusqu* à la mort du camp 
adverse. À vous de recruter vos 
Bombers, de les équiper avec 
les items habituels (flamme, 
bombes supplémentaires) et 
d'utiliser leur potentiel de mou- 
vement et de destruction à 
votre profit. Plus proche du jeu 
de plateau que du wargame, 
offrant un mode de jeu à Deux 
et une jouabilité étudiée pour 
les novices, ce Bomberman 
Wars pourrait faire autant de 
bruit que ses aînés. 



Console : Saturn 
Éditeur : Hudson 
Sortie Japon : 16 avril 
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Macross 

Digital Mission 

A dix mille pieds de son prédé- 
cesseur, Macross 2 est un shoot 
them up en 3D. Le soin extrême 
apporté à sa réalisation ferait 
presque penser que Bandai a 
engagé de nouveaux dévelop- 
peurs ! Reprenant l'univers du 
célèbre DA Robotech, Macross 2 
apporte son lot de robots trans- 
formables et offre un système de 
vue très original. Cette suite 
semble promise à un bel avenir. 
Console : Playstation 
Éditeur: Bandai 
Sortie Japon : hiver 98 




Dans le numéro de mai, 4 sérî 

•Magic Knight Rayearth. 
•You're Under ArresU 
.Ah! My Goddess. 
JMl ) -Flag Fighter. 

+ toute l'actualité sur la japanimation 
5;j mil» h 29 im'tk 
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PlayStation 



eâpcsn 



Toutes I«KjWu<es de Résident Evil 
sur le 36t(gjrgin Gomes et sur 
le OS 36 i 
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info 

David Lynch 
développeur ! 

Réalisateur d'Eléphant Man.Twin 
Peaks et BlueVelvet, David 
Lynch vient d'annoncer la création 
de son propre studio de dévelop- 
pement Pour son premier titre, il 
devrait bosser avec la boite japo- 
nais Synergy. Par contre, on ne 
connaît pas encore le nom du jeu, 
son genre et encore moins la 
machine sur laquelle il tournera. . . 

Rogue 
Squadron 

Derrière ce titre, se cache la pro- 
chaine production Lucas Arts 
tirée de la saga StarWars. 
Prévu sur N64, Rogue Squadron 
ne devrait pas s'inspirer de la 



s'agit plutôt d'une suit 
dow afthe Empire. Se 



shoot'em up (genre X-Wing), 
que la bande-son sera fabuleuse 
et que sa Sortie est prévue pour 
fin 98, début 99. 

Psygnosis 
surN64! 

C'est officiel l Psygnosis se lan^= 
dans le développement de jeux 
sur N64. Le premier titre à voir 
le jour sera WipEout 64. // propo- 
sera un mode 4 joueurs en écran 
splitté et devrait, aux dires de 
Psygnosis, « repousser les limi- 
tes de la désormais célèbre 
série des WipEout à des niveaux 
jamais atteints ». Croisons I 
doigts pour que cela soit vrai : 



Retrouve la tiot-line' 
Player par téléphone 



mn 



Damned ! 




GASP n'est pas le jeu 
de combat du siècle sur 
N64. Pourtant, il propose 
quelques options nova- 
trices, intéressantes. 





Lors des premières parties, 
GASP déçoit : l'animation 
est très raide, les coups man- 
quent un peu de portée et les 
projections sont difficiles à 
effectuer. De plus, le jeu n'uti- 
lise que trois boutons et se 
joue avec la croix direction- 
nelle. Les personnages ont 
certes un certain charisme, 
mais il manque la petite étin- 
celle, qui aurait pu en faire LE 
jeu de bason N64. Heureuse- 



ment, un deuxième mode de 
jeu, jamais vu auparavant sur 
console vient relever le niveau : 
il s'agit du mode Edit, dans 
lequel vous créez vous-même 
votre combattant de toutes 
pièces. Vous déterminez sa 
taille, son poids et jusqu'aux 
plus petits détails de son appa- 
rence : visage, coupe de che- 
veux... Une fois le perso de 
vos rêves créé, vous lui 
choisissez un maître : il 
devra alors faire un round 
rapide d'observation 
contre ce combattant 
issu du jeu, pour obtenir 
ses coups de base. Ensui- 
te, vous pouvez partir 
défier les autres héros 
et, en cas de victoire, leur 
taxer un coup spécial 



plus ou moins puissant pour 
l'ajouter à votre panoplie. Mine 
de rien, lorsqu'on joue dans ce 
mode, on oublie assez vite les 
défauts du jeu, surtout que 
votre perso peut affronter celui 
d'un pote en duel ! 

Console : N64 
Éditeur : Konami 
Sortie France : juin 




Roule ma poule ! 

BUGGV 



Dès la première partie, on 
est ébloui par les effets 
de lumière, les couleurs et 
l'animation très fluide. Mais 
rassurez-vous, on s'y habitue 
parfaitement et l'on prend 
vite plaisir à piloter sa voitu- 
re sur les différents circuits. 
Question jouabilité, Buggy se 
manie bien... et même très 
bien. Pendant les courses, il 
faut passer sous des petits 
portiques pour obtenir des 




options 
spéciales. 

Il faut les enchaîner un peu 
comme on le ferait pour une 
descente à ski. Les sensations 
sont grisantes et les circuits 
vraiment larges, chose rare 
dans les jeux de ce style. Un 



titre que l'on attend donc avec 
impatience ! 

Console : PlayStation 
Éditeur : Gremlin 
Sortie France : juin 




nga Player Collection 

' ~ ! ~urs sorties ce mois-ci chez 

MANGA PLAYER COLLECTION : 

3X3 EYES {Vol. 4), 



J SE/KI, DRAGON CENTURY (Vol. 2), 
un pur shojo manga. 
AH! MY GODDESS (Vol. 3), 
iù Keichi poursuit ses aventures 



WINGMAN(Vol.5), 
le super héros 
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16 ans après s 
rien n'a changé,, 
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Audiotel 

Si vous avez joué sur le 08 36 
68 77 33 en février ou en mors 
t que vous pensez avoir gagné 
dans f'un des jeux-concours sui- 
vants :32 ou 64 bits, Crx 
Cyberpunk ou Friends, rr.^. „ 
rappeler le 08 36 68 77 33 et 
de vous identifier à nouveau, à 
l'aide de votre code à 8 chi 
de votre mot de passe, et en lais- 
sant vos coordonnées. En pffet 
un incident technique a e 
toutes les coordonné 

s lors de ces jeux. Les scores 
is codes des joueurs ont heu- 
reusement pu être récupérés. 
Merci de votre compréhension. 

Virtual 
Chesss 64 

La N64 ne possédait jusqu' 
présent pas de jeu d'échec 




touche a sortir devant un bon 
feu de cheminée. 
Console -.Nintendo 6 
Éditeur :T'itus 
Sortie France : juillet 



Posez vos questions 
à la hot-line Player 
7 jours sur 7 



36.15 

PLAYER ONE 

Tapez *HL 




Affûtez vos sabres ! 



Ninja est un pur 
jeu d'action, un 
beat'em up dans la 
vieille tradition du 
genre mais tout en 
3D. Et, en plus, c'est 
beau... 

Une douzaine de niveaux, 
des boss monstrueux et 
une pléiade de méchants à lat- 
ter à grands coups de shuri- 
ken... voilà le programme de 
Ninja, un jeu d'action tout ce 
qu'il y a de plus basique et effi- 
cace. Avec sa prise en main 
immédiate, il vous plonge fissa 
dans des duels acharnés où l'on 
explose les ennemis grâce à de 
méchants coups de pied, de 
main ou de sabre (si on le trou- 
ve), le tout dans des niveaux 
truffés de pièges. Contraire- 
ment à de nombreux titres en 
3D, ici, le joueur ne s'occupe 
de rien. Pas d'angle de camé- 
ra à régler : tout est géré par 
la machine, un peu comme dans 
Pandemonium!. Graphique- 
ment bien foutu, Ninja a de 
fortes chances de devenir un 
bon p'tit jeu bien défoulant ! 

Console : PlayStation 

Éditeur : Eidos 

Sortie Europe : sept. 98 



INTERVIEW 

Troy Hoaton 
(producteur de Ninja) 

Player One : « Pour- 
quoi avoir choisi de 
développer un pur jeu 
d'arcade ? 

Troy Hoaton : Dès 
le début du projet, 
on a voulu faire un 
jeu simple et facile 
à prendre en main. Nous 
tenions absolument à déve- 
lopper un jeu rapide et ner- 
veux, comme les vieux titres 
du genre. 

PO : Quelles ont été vos 
influences 7 

TH :Last Ninja, Shinobi et Ninja 
Gaiden nous ont beaucoup 





influencés. Les films d'action 
comme Mortai Komba, Street 
Fighter ont également inspiré 
l'équipe de développement. 
Le but était de retrouver 
■'«ambiance» de ces films. Ce' 
ne sont pas de vrais ninjas, ils 
sont hyper musclés, comme 
dans les films. 



PO : Pourquoi n'avez-vous pas 
inclus un mode Deux joueurs 7 
TH : On n'a pas essayé, en gran- 
de partie à cause des problèmes 
techniques qu'aurait engen- 
drés une telle option. 

PO ; Sera-t-il possible de faire 
des prises aux adversaires, un 
peu comme dans les beat'em 
up, genre Double Dragon ou 
Final Fight 7 

TH : On pense intégrer 
quelques prises spéciales ; coups 
de boule ou coups de genou, 
par exemple. Ce n'est pas com- 
plètement défini ; le person- 
nage dispose déjà de plusieurs 
enchaînements, et nous ne 
sommes pas sûrs de disposer 
de suffisamment de mémoire 
pour le faire. En tout cas, nous 
y pensons. 

PO : Êtes-vous nostalgique des 
vieux jeux d'arcade 7 
TH : Complètement, j'adore 
les jeux d'arcade. Un de mes 
préférés est Gauntlet. 

Propos recueillis par StefLeflou. 



DEVENEZ TESTEUR DE JEUX VIDÉO ! 



Eh oui, Ployer One recrute de nouvi 



3igistes.Vous voulez tenter votre 




dant un bon nivi 
Alors prenez votn_ r ._ 

'•"■«•Station, Saturn ou N64).Votre texte devra être d; 
"tiateur et tenir sur environ deux pages pleines ( 
Question style, soyez percutant, drôle, structuré, critique.,, et fait, 
tion aux fautes d'orthographe ! Enfin, n'oubliez pas de joindre vos coordon- 
nées complètes (nom, adresse, numéro de téléphone). Nous retiendrons les 
-*■ ""us contacterons. Nous attendons vos missives : 



92! 00 Boulogne 



/*-^j*^ I 9 s 




Un principe novateur, des gra- 
phismes soignés et des personnages 
mignons comme tout, tel est le programme 
de XI. Un jeu de stratégie qui ne ressemble 
pas à un Tetris... 




plus, etc. Éliminer les dés en 
les plaçant sur les 6 rappor- 
tera le plus de points. Il est 
également possible de réali- 
ser des « enchaînements », 
ou encore de descendre d'un 



~%r I vous met dans la peau 
^* d'un petit lutin perché sur 
un dé. En déplaçant ce perso, 
vous faites basculer le dé sur 
une de ses six faces. Le but du 
jeu est de faire disparaître tous 
les dés du plateau. Pour ce 
faire, il faut amener côte à 
côte la face supérieure du cube 
avec un autre de même valeur. 
On élimine ainsi les 2 en jux- 
taposant deux 2 ou plus ; les 
3 en juxtaposant trois 3 ou 





dé pour les pousser. Plusieurs 
modes de jeu sont disponibles : 
Entraînement, Seul ou contre 
la console, Jeu à deux... De 
quoi faire le bonheur des ama- 
teurs de casse-tête. 
Cerise sur le gâteau, 
la réalisation est très 
propre, les effets de 
lumière peaufinés, et 
le tout est en haute 
résolution. 

Console : 
PlayStation 
Éditeur : Sony 
Sortie France : 
hiver 98 
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Dead Bail 
Zone 

't/e de handball futuriste 
. u ^s enragés, ça vous tente ? 
Si c'est le cas, Dead Bail Zone a 
de sérieuses chances de vous 
intéresser. Tout se passe comme 
dans une partie « classique » de 
hand, à la différence près que 
tous les coups sont permis : 
coups de boule, de poing, i 
tion d'armes à feu... Tout 



Elle m 'a vu ! 



Vos Game Boy vont bientôt se doter d'une 
petite boule blanche... Une excroissance 
en forme d'œil pour voir (d'un œil certes), 
observer et surtout photographier ! 



C'est nouveau, c'est 
■ 




sur y jouer a plusieurs (jusqu a 



Console : PlayStation 
Éditeur : GT Interactive 
Sortie France : juin 

Supercross 98 

D'un type très arcade, Supèr- 



(seul ou a deux) au cross sur 
une petite dizaine de circuits 
tortueux. On trouve les clas- 
siques modes Championnat, 
Contre la montre et Entraîne- 
ment Le joueur courageux aura 
la possibilté de créer ses propres 
circuits. Une idée bienvenue ! 
Console : PlayStation 
Éditeur :Acclaim 
Sortie France : mai 



«tout beau. C'est 
la Pocket Caméra. 
Cette grosse car- 
touche se place 
comme n'impor- 
te quel jeu dans 
le port cartouche 
de la portable. Au 
sommet, se trou- 
ve une caméra 
miniature. Visez, 
prenez la photo. 
Clic ! c'est bon. 
Vous pouvez en- 
suite la retravail- 



â 



1er, placer des faux nez, faux 
yeux ou tout autre délire. On 
trouve aussi quelques mini-jeux 
pour se divertir. Bourrée d'op- 
tions dans tous 
les coins, il 
est enfin 
possible de 
sortir sur 
une mini- 
imprimante 
des petits stic- 
kers, que vous col- 
lerez où bon vous 
semble. Le rendu des 
photos ainsi numérisées est 





« potable », et permet bien des 
délires. Un gadget vraiment 
amusant et étonnant qui devrait 
arriver en France en juillet. 
Indispensable ! 
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Convention 

de /'animation 
de l'Epita 



trois associations de bande dessi- 
née de fEpita — École pour l'in- 
formatique et les techniques 
avancées — (Jade, Epitanime et 
Visual Rock) organisent une 
grande manifestation de BD et 
d'animation. 

Tous les ans, différentes activités 
sont proposées, toujours plus 
diverses et attractives : fans et 
professionnels, novices et débu- 
tants, peuvent se rencontrer pen- 
dant deux jours. 

Cette année, en plus des activités 
« habituelles », sont prévus : un 
podium d'animation (jeux, 
chants. . .), une salle de jeux en 
rapport avec la BD et les films 
d'animation, un stand de doubla- 
ge, des séances de dédicaces, un 
espace séries TV américaines, un 
espace rock japonais, un espace 
jeux de rôle, un espace comics. . . 
Convention de l'animation 
de l'Epita : 2 et 3 mai 1 998, 
de 1 h à 1 9 h, et jusqu'à 
22 h le samedi. 14-16, rue 
Voltaire - 94270 Le Kremlin- 
Bicêtre (métro : Porte d'Ita- 
lie). Prix d'entrée : 25 F par 
jour et 40 F pour les 2 jours. 

Tecfino 
Motor 

Techno Motor est un titre un 
peu spécial puisqu'il vous propo- 
se de créer vous-même vos mu- 
siques, grâce à un séquenceurl 
sampler, comme on en trouve 
déjà sur PC. Mais rassurez-vous, 
nul besoin d'années de conser- 
vatoire pour maîtriser ce titre : 
une oreille musicale et beaucoup 
de patience suffisent. Avec toutes 
les fonctions utiles (couper/ coller, 
effets « reverb » et autres), Tech- 
no Motor pourrait bien réveiller 
le Dj, qui sommeille en vous. 
Console : Saturn 
Éditeur : Denshî Media 
Sortie Japon : disponible 



Multijoueur 



Après Supersonic Racer, la Play accueille un 
nouveau titre inspiré du hit de Codemasters. 




F un, convivialité, vice. Voici 
les premiers mots qui vien- 
nent à l'esprit quand on évoque 
Micro Machines qui, au fil du 
temps, est devenu un genre à 
part entière ! Comme Super- 
sonic Racers, Circuit Breakers 
n'apporte visiblement rien 
d'innovant, mais reprend un 
principe génial où tous les 
coups sont permis, et où les 
plus bas sont même conseillés 
pour s'imposer ! Moyen en 
solo, c'est à plusieurs (jusqu'à 
quatre joueurs) qu'il prend 
toute sa dimension : là, on 
s'amuse vraiment à sortir ses 




adversaires de l'écran. Un titre 
que les accros des duels à plu- 
sieurs attendent, haletants. 
Ça va chahuter ferme dans 
les chaumières ! 

Console : PlayStation 
Éditeur : Mindscape 
Sortie France : juin 




Carton plein ? 

AWDAS POWER 900CER 98 



Le tri sera très difficile à 
faire entre toutes les pro- 
ductions de jeux de foot du 
moment. Super simulation ? 
Pur jeu d'arcade ? Adidas Power 
Soccer 98 revendique un peu 
des deux ! Si le côté simula- 
tion semble fouillé, c'est sur- 
tout la prise en main instan- 
tanée et son côté « arcade » 
qui nous a séduits à Player, La 
maniabilité instinctive et les 




réglages rapides en font le jeu 
idéal pour taper le ballon entre 
amis. Bien que graphiquement 
très détaillé (le titre tourne 
en haute résolution), l'anima- 
tion est vraiment à la hauteur. 
Bref.Adidas Power Soccer 98 



FOOTIX RPG ? 

A l'occasion de Ea Coupe du 
Monde, Sega et Enix se sont as* 
ciés pour développer un titre qui 
aura au moins le mérite de sortir 
des sentiers battus. Et pour cause : 
il mixe des paramètres de RPG et 
de gestion d'équipes. En fait, vous 
êtes l'entraîneur de l'équipe du 
Japon, et cherchez à la renfor 
en transféra ' ' 
nifiant les se 



joueurs, au nombre de I 300, poss 
" ï » et peuvent monter de n 
lent parler sont tout en 3D, mais \ 



a toutes les chances de figu- 
rer parmi les bons jeux de foot 
liés au Mondial. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : juin 



PLAYER ONE 
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Concours 



Jouez er gagnez 



i 



r 



/-Wec Road feh ^ 

écarte-toi du droit chemin 

et gagne des consoles 32 et 64 bits et plein 
de jeux sur PlayStation, N64 et Saturn* ! 
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sur PlayStation : Road Rash 3D, Perfect Weapon 
sur N64 : Fifa 97 

sur Saturn : Road Rash, Independence Day, JMF 98, Hi 
Octane, Crusader no Remorse, Nascar 98, NBA 98, Sp'ace 
Hulk, Magic Carpet, Shockwave, Soviet Strike. 




i nf « 

Capcom 
Génération 

Les nostalgiques retrouveront, 
dans cette série des « Capcom 
Génération », des compil' d'an- 

rifnt (e*t nvrollvrit*;) j euX . Le pK- 




Consote : PlayStation 
Éditeur : Capcom 
Sortie Japon : N.C. 

Sol Divide 

Après un succès relatif en 
arcade, Sol Divide est en cours 
d'adaptation sur Play et Saturn ; 
et les premières images augurent 
du meilleur. Rappelons qu'il s'agit 
d'un shoot them ûfr /jkw7 hfrnr- 
re, tendance ht 
lequel vous incarnez un guen 
volant tern 

sabre ou à grand renfort de 
magie. Les boss, à /'époque, 
étaient énormes, et le fait de les 
affronter à l'arme blanche 
apportait une touche de « grand 
spectacle », qui manque souvent 
dans /es jeux de tir. 
Console : 
Ptaystation/Saturn 
Éditeur : Atlus 
Sortie Japon : N. C. 



Le retour des papys 






Sentinel, ce my- 
thique jeu mêlant 
réflexion et straté- 
gie, vieux de treize 
ans, ressort 
d'outre-tombe. 
Une nouvelle mou- 
ture toujours aussi 
excitante à jouer. 
Le vieil adage : c'est 
dans les vieux 
pots... est une fois 
de plus vérifié. 



Le principe de Sentinel est 
tout bête. Sur un terrain 
au dénivelé variable, votre 
objectif est de grimper à ta 




Onirique 

mm 



Comme vous le savez sans 
doute déjà, Riven, la suite 
de Myst, propose des gra- 
phismes à base d'images de 
synthèse très travaillées et un 
univers onirique à souhait. Il 
s'agit une nouvelle fois d'une 
aventure en vue subjective au 
cours de laquelle il faudra 
résoudre moult énigmes aux 
solutions certes logiques, mais 
qui n'en sont pas moins tor- 
dues. Votre esprit d'analyse 




hauteur d'une 
sentinelle pour 
prendre sa place. 
En fait, vous incar- 
nez une « âme » 
qui ne peut être 
transporter que 
dans des robots. 
Vous disposez 
d'une énergie li- 
mitée, qui vous 
permet de créer des rochers 
(pour vous élever) et des 
robots (pour vous transférer). 
Le but du jeu est de gérer son 
énergie (si elle est à zéro, on 
ne peut plus se déplacer et 
l'on perd la partie), pour créer 
suffisamment de rochers et 
pouvoir ainsi vous placer plus 
haut que la sen- 
tinelle afin de 
prendre sa place. 
Bien sûr, celle-ci 
veille, et si vous 
êtes dans son 
champ de vision, 
elle vous pom- 
pera de l'énergie. 
Avec sa prise en 
main assez rapi- 
de, Sentinel fera 



le bonheur de tout les ama- 
teurs de stratégie ! À noter, 
la bande-son exceptionnelle 
orchestrée par John Carpen- 
ter. Si, si ! le réalisateur ! 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : juillet 





sera donc mis à rude contribu- 
tion pour élucider le mystère 
de la disparition de Catherine. 



Console : Saturn 
Éditeur : Sega 
Sortie France : juin 



BLUE : LE6END OF WATER 

Etonnant ! Blue est un jeu d'aventure —— .„ 
qui se déroule au cœur des fonds mi$- \ 

sous-marins. Imaginez-vous un Tomb u^l'.' 



antiques englouties. Vous récupérez des items pour les rapporter à votre 
père en surface, et ainsi trouver les indices nécessaires à la poursuite de 
l'aventure. Les dédales que vous parcourez sont truffés de pièges et de 
mécanismes ingénieux, que seuls votre intelligence et l'aide de votre par- 
tenaire mammifère parviendront à déjouer. Des squales hostiles et des 
calamars collants viendront vous gêner, mais votre plus grand souci sera 
la gestion de l'oxygène, cruciale en milieu sous-marin ! 
Console : PlayStation. Éditeur : Hudson. Sortie japon : été 9i 



PLAYER ONE 



S"^s^ I 9 8 



PlayStation 






Recevez les jeux de votre choix 
ez vous, sous 48 h, sans 
'te bancaire ni chèque, 
slement en vous connectant au 
17 SOI et en nous laissant 
tre adresse de livraison 

jtes les nouveautés et rien 
e les meilleurs titres ! 
atique : vous ne payez que 






PlayStation 

" NINTENDO 64 



1 O N 

t Rider 2 . Ayrton Senna Kart Duel 2 
fall 3D . Nagano Winter Olympics 98 
)Ody Roar . Chili . Powerboat Racing 
ogoud . Bushido Blade . Tomb Raider 2 
-hting Force . MDK . V-Rally . G Police 
jkeNukem .Oddworld .Alerte Rouge 
rsailles . Colony Wars . Final Fantasy 7 



agano Winter Olympics '98 
^hameleon Twist .Turok Dinausor Hunter 
VCW vs nWo World Tour 
u extrême Racing 
/lace, The Dark Age , Duke Nukem 64 
/lario Kart 64 .Topgear Rally . Extrême G 
ihadows of Empire . NBA Hangtime 



i chèque ! 



ement pour PC et Mac, 





inf 

Dynamite 
Boxing 

Comme son noml'indique, ce 
titre vous invite à incorner un 
boxeur. Les tournois vont du 



des tas de coups à votre disbc 

twn : jobs, uppercu) 

ainsi que plusieurs gardes et 




modes de déplacement i 
technique n'étant pas prévu au 
programme, la victoire ira au 
plus combatif. Sera-t-il le premier 
jeu de boxe vraiment digne de ce 
nom sur 32 bits ? 
Console : PlayStation 
Éditeur : Victor Interactive 
Sortie Japon : fin mai 

Real Bout 
Spécial 

ominated 
Mind 

Sixième volet de la saga Fatal 
Fury, cette version va connaître 
d'importants changements :un 
nouveau personnage, de nou- 
veaux coups, des effets spéciaux 
inédits, et enfin, un mode d'en- 
traînement et des configurations 
« spécial débutant ». Les fans 
d'animation seront également 
ravis puisque le mode Story 
comportera des DA originaux, 
réalisés par la Sunrise. 
Console : PlayStation 
Éditeur :SNK 
Sortie lapon :fïn juin 



Perle magique 

Lara a du mouron à se faire. La concurrence 
va être rude pour la belle. Les Tomb Raider- 
like déboulent de toutes parts sur la Play : 
Leeloo, Duke et maintenant le Capitaine 
Lamat... et sa copine ! 





:-4|ÉHR[L... 



Le scénario d'ODT est d'une 
simplicité désarmante : dans 
un futur qu'on nous dit « anté- 
rieur », vous devez retrouver 
une perle magique qui per- 
mettra de soigner les victimes 
d'une épouvantable épidémie. 
Le joueur peut incarner un des 
quatre personnages apparte- 
nant à l'équipe musclée, char- 
gée de récupérer la fameuse 
perle. Reprenant un système 
de vue à laTomb Raider, ODT 
propose en outre des éléments 
de RPG bienvenus, qui rendront 




peut-être l'action plus riche. 
Quant à l'essentiel (maniabili- 
té, durée de vie...), on attend 
avec impatience la preview 
pour vous en parler. 



Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : fin octobre 



Gentil, le robot 

IrlEV LLnL IV 



Après les Tamagotchis, voici 
le premier simulateur de 
robot ! Hé oui, le robot possède 
une âme. Tour à tour joyeux ou 
triste, capricieux ou colérique, 
il va falloir s'occuper de lui. 
C'est dans un univers en 3D 
isométrique que l'on « dirige » 
son petit robot. Les guillemets 
sont de rigueur vu les réactions 
du sacripan indiscipliné : il n'en 
fait bien souvent qu'à sa tête, 
et se balade où bon lui semble. 
Au début, il est peu développé 



et ne demande qu'à apprendre. 
Il sent les choses, les soupèse, 
prend peur, fait des gaffes... À 
vous de lui enseigner les rudi- 
ments d'éducation et d'en faire 
un être intelligent. Pet in TV 
(littéralement «Animal domes- 
tique dans la télé ») est donc 
une sorte de Tamagotchi nou- 
velle génération, plus complexe 
et plus riche. Sur le principe, 




l'idée est bonne, mais la réali- 
sation semble un peu juste. Un 
titre qui devrait cartonner 
auprès des fans deTamagos qui 
en ont marre de torcher leur 
bestiole ! 

Console : PlayStation 
Éditeur : Sony 
Sortie France : juillet 












Pocki 
FIGHTER 

Issu du monde de l'arcade, Pocket 
Fighter vous propose de vous frît- 
ter avec les plus célèbres persos 
issus de la Logithèque Capcom, 
dans leur version SD.Au menu : 
trois boutons fastoches à utiliser 
et des Combos assez marrantes. 
Un titre à jouer en famille, avec la 


.V. 


■M— -fit 








qu 
res 
qu 


n'aiment pas la baston trop sérieuse peuvent s'y 
sant, un mode spécifique à la PlayStation permet, 
zz, de paramétrer votre personnage fétiche et, bi 






JOl 


sr avec. L; 








ment supérie 


ure et plus complète. 













PLAYER ONE 
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Goémon, 

pour changer 

d'hair*. 




MYSTICAL NINJA STARRING 

GOEMON 



Amateur de sensat 
n°l des ventes au Japon, cr 
Tu vas pouvoir te plonger avec 



Ninja Starring Goémon, 

»nan s saiïonné e àTa f l"au«MaL . 
^somptueux, énigmes, transformations, vues isométriques... Goémon est un savant 00^ 

t de plate-forme... A consommer sans aucune modération. 



de jeux d'aventu- 



GAMEBŒl 
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INFOS KONAM! : 
08 36 68 16 15 



"N" SONT DES MARQUES DÉPOSÉES DE NtNTE 




info 

Spectral 
Force 2 

Si la Saturn a pour elle Dragon 
Force, H existe un jeu du même 
genre sur PlayStation : Spectral 
force. Pour cette suite, de nou- 
veaux personnages ont été ajou- 
tés, et îe système « rafraîchi » : 
vous dirigez toujours un général 
du monde de Nevertand en 



itres pays. Les affronte- 
ments se font entre armées de 
deux mille hommes, qui s'entre- 
tuent sur l'écran, et qui sont 
désormais en polygones. Enfin, il 
existe plusieurs fins différentes 
pour chaque personnage, histoi- 
re d'augmenter le challenge. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Idea Factory 
Sortie Japon : été 98 

SuperTempo 

Vous vous souvenez deTempo 
sur 32X ? Nous, non plus f Son 
passage sur Saturn est pourtant 
presque effectué. Dans Super 
Tempo, vous dirigez le héros 
dans un monde coloré et « too- 
nesque » proche de l'univers de 
Rayman.Jeu de plate-forme 
dans la grande tradition, Super 
Tempo mise essentiellement sur 
son aspect « musical ». Il con- 
tient de nombreux passages 
requérant une certaine mémoire 
auditive. Étrange. . . 
Console : Saturn 
Éditeur : Mediaquest 



Too young to die ! 




De la baston à 
gogo toujours 
made in Capcom ! 
Ça commence à 
devenir lassant... 

Ils sont beaux, ils savent se 
battre, mais il n'ont pas leur 
bac. Ce sont les nouveaux 
héros de Capcom 
disponibles en ar- 
cade depuis plu- 
sieurs mois, et 
qui devraient 
débarquer sur 
console sous 
peu. Rival School 
est facile à jouer, 
très spectaculai- 
re, et permet de 
jolies Combos lorsque 
les deux membres d'une équl 




du mystérieux lycée privé Jus- 
tice Gakuen. Pour la conversion 
Play, les programmeurs ont fait 
des efforts : bonus, personnage 
inédit (en préparation), mini 
jeux de sport incluant les com- 
battants sportifs, et une sorte 
de mode Aventure. 




pe se déchaînent en 
même temps... car 
pour commencer, 
vous choisissez 
trois combat- 
tants qui se re- 
layeront d'un 
round à l'autre. 
Ils affrontent suc- 
cessivement les 
équipes de lycéens 
contrôlées par la machi- 
ne, jusqu'à franchir les portes 




Console: Playstation/Satura 
Éditeur : Capcom 
Sortie Japon : juillet (Play) ; 
N.C. (Saturn) 



Starsky & Hutch 



Vigilante 8 est une adapta- 
tion épurée du hit PC Inter- 
state 76, mais il ne manque 
cependant pas de charme. 
Ambiance seventies, jeu à plu- 
sieurs et action à la Mad Max 




sont toujours ses points forts. 
L'action est très simple : des 
voitures de tourisme des années 
70, armées comme des chars 
d'assaut, se font la guerre. C'est 
du chacun pour soi : le gagnant 
est tout simplement le survi- 
vant Les arènes sont ici de vastes 
terrains, reconstituant très joli- 
ment un décor particulier : sta- 
tion de ski, cimetière d'avions, 
centrale électrique, etc. Servi 
par une animation hyper flui- 
de, Vigilante 8 propose — en 
plus de son mode Solo — un 




mode Deux joueurs en écran 
splitté très sympa. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Ubi Soft 
Sortie France : juin 
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[JEUX NEUFS PLAYSTATION 



ffP lDI 



■MODIFICATION PSX : EURO, US, JAP+ CABLE RGB : 99 FRS 




LE UfUIJE PRCK EST DE RETOUR RU PFIIH DE 

KING 97 (JRP) 

GRflN TURISMO 

RESIDENT EDIL 2 î 

KLONOA : 



VIGILANTE 8 

SPICE WORLD 

LUKY LUKE 

MOTORHEAD 

FORSAKEN 

ONE 

OIABLO 

THEME HOSPITAL 

SNOLD RRCER 98 

PITFAL.L 3D 

RIVEN 

NEED FOR SPEED 3 

ROAD ROASH 3D 

DEATHTRAP DUNGEON 

TEKKEN 3 VERSION JAP 

PARASITE EVE VERSION JAP 

TENCHU VERSION JAP 

DEAD OR ALIVE VERSION JAP 

MEMORY CARD OFFICIEL 

PAO ANALOGIQUE VIBRANT 

MEM0RV CRRD COULEUR 

CRRLE RGB 

CABLE RGB + FICHE RCR 

CRRLE LINK 



449 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
299 FRS 
299 FRS 
299 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
299 FRS 
299 FRS 
349 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
329 FRS 
449 FRS 
499 FRS 
399 FRS 
449 FRS 
129 FRS 
349 FRS 
99 FRS 
59 FRS 
79 FRS 
49 FRS 



MAIS RUSSI ,LES REEDITIONS PLRTINIUMS "i 

CRHSHBflNDICOOT 149 fRS 

TEKKEN 2 j^o roc 

BUSTHMOLIE2 149 FRS 

LUIPE0UT2B97 149 FRS 

T0MB BRIDER 149 FRS 

DESTRUCTION OERBV 2 149 F RS 

MICRO MRCHINE U3 149 FRS 

PORSCHE CHALLENGE 149 F HS 



vous, eies îrancnise, indépendant ou même 
particulier, rejoignez l'équipe la plus perfor- 

nte du marché !!! 
Nous vous garantissons : 
|- nos prix d'achats grossistes. 

- livraisons chronopost. 

- un renouvellement permanent de votre 
stock d'okaz. 

- Un important budget publicitaire. 

- Contactez Mr Frontela au : 01 4805 886 

TOUS NOS PRIX ET OFFRES SONT REVISABLES SANS PREAVIS. 
OFFRE VALABLE DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 



JEUX OKAZ PLAYSTATION 

MARVEL SUPER HEROES 269 FI 

CASTLEVANIA 269 FI 

CRASH BANDICOOT 2 269 FI 

G.POLICE 269 FI 

ODDWORLD 269 FI 

TOCA TOURING CAR 2 69 FI 

MOTO RACER 2 69 FI 

TOMB RHIDER 2 269 F p 

PANDEMONIUM 2 269 FI 

COLONY WARS 2 69 FI 

BLOODY ROAR 2 69 FI 

COOLBOARDERS 2 269 FI 

RLERT ROUGE 219 FF, 

DYNASTI WARRIOR 219 FF 

STREET FIGHTER 3D 219 FF 

FINRL FHNTHSV 219 FR 

JERSEY DEVIL 2 19 FF 

STREET FIGHTER 3D 219 FF 

RAGE RACER 2 19 FF 

RAPID RACER 2 19 FF 

BOUCLIERS DE QUETZACOATL 21 g FF 

FIGHTING FORCE 2 19 FF 

CHILL 219 FR 

V.RALLY 219 FF 

FORMULA ONE 97 219 FF 

NBA 97 169Fp 

NHL 97 169 FF 

TUNNEL 61 „ OII 



A RETOURNER : 34 rue de 



JEUX OKAZ 


PLAY 


STATION 


M6 TURBO RACING 
TEST DRIVE 4 
NUCLEAR STRIKE 




219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 


OVERBOARD 




219 FRS 


RISK 

WARCRAFT 2 
MONOPOLY 




219 FRS 
219 FRS 
219 FRS 


WING COMMANDER 


V 




MORTAL KOMBATTRILOGY 


219 FRS 






219 FRS 


MDK 

LOSTVIKINGS2 

EXCALIBUR 




169 FRS 
169 FRS 


REBEL ASSAULT 2 




169 FRS 


VANDAL HEARTS 




169 FRS 


STARGLADIATOR 

X2 

DOOM 




119 FRS 
119 FRS 


FORMULA ONE 
LEGACY OF KAIN 




119 FRS 


PORSCHE CHALLENC 


E 


119 FRS 


FADE TO BLACK 






IN THE ZONE 2 
NEED FOR SPEED 2 
DESCENT 




119 FRS 
119 FRS 


ALONE INTHEDARK 






RETURN FIRE 




119 FRS 






119 FRS 


ASSAULT RIGGS 




69 FRS 


FIRESTORM 




69 FRS 
69 FRS 

- — — ; 
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I Adresse : ......... „ 
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Avant tout envoi télépho 
pour connaître la 
disponibilité et les 
dernières nouveautés 



REGLEMENT : O Chèque bancaire Postal O Mandat 




Eh oui, je suis encore là! 
Personne n'a eu ma peau... Pire, 
de nombreux lecteurs ont écris pour m'encourager. 
Certains ont même réclamé l'agrandissement de 
cette rubrique, mais je rassure ses détracteurs, ça 
n'est pas à l'ordre du jour. Car. dans un magazine 
console, le PC doit garder son côté exotique. 

Milouse 



La folie des « add-ons » 

Un phénomène inconnu du monde des consoles 
s'est développé ces dernières années sur PC : 
les « add-ons ». Derrière ce terme, se cache 
toutes sortes d'éléments que l'on ajoute à 
un jeu déjà sorti, afin de l'améliorer. On trouve 
les add-ons sur Internet, et souvent sur les 
CD-Rom des magazines pour PC, quelques semaines 
plus tard, Parfois, certains sont vendus dans le 
commerce. Voici quelques exemples (parmi bien 
d'autres) de jeux qui acceptent des add-ons. 



Quake, Quake 2 

Le jeu le plus « add-onisé » de la planète ! Comme 
son prédécesseur Doom, qui a lancé la mode des 
add-ons, Quake est plus qu'un jeu : c'est une mini 
plate-forme de développement, Ses concepteurs 
l'ont conçu pour que l'on puisse quasiment tout 
changer, Des centaines de nouveaux niveaux, des 
armes originales et des monstres inédits ont ainsi été 
créés. D'ailleurs, plusieurs éditeurs de niveau vous per- 
mettent de vous exercer vous-même. Mais les possibi- 
lités d'amélioration dépassent l'aspect visuel,' puisque 




n'importe qui peut reprogrammer un bout du jeu. 
Des amateurs d'intelligence artificielle ont ainsi 
créé des joueurs robots que l'on peut affronter en 
mode Deathmatch, en remplacement des joueurs 
humains. Certains ont même été jusqu'à créer un 
jeu de voiture à partir de Quake ! D'autres n'ont rien 
trouver de mieux que de reprendre les monstres du 
jeu, pour en faire les pièces d'un jeu d'échec en 3D 
(où chaque prise de pièce donne lieu à un combat). 
De la folie furieuse ! 

Starcraft 

StarCraft n'est autre que le tout nouveau jeu 
des créateurs du célèbre Warcraft II, déjà 
très prisé des créateurs d'add-ons. Quelques 
jours seulement après sa sortie dans le com- 
merce, des nouvelles missions étaient prêtes 
au téléchargement ! Il faut dire que les déve- 
loppeurs du jeu ont eu la bonne idée de fournir un 
éditeur de niveau dans la boîte, 




y 



roi» 

es éditeurs réalisent parfois eux-mêmes leurs 
add-ons, ce qui leur permet de garantir leur 
qualité, Pour son jeu de course POD, Ubi Soft a 
ainsi mis une quinzaine de nouveaux circuits et 
autant de voitures à télécharger sur son site 
Internet. 




Lara Croft. enfin nue ? 

Et tant qu'à faire dans l'illégalité : pourquoi 
s'encombrer de la bonne morale ? Car si Core 
Design n'a bien sûr pas inclus de code pour 
déshabiller l'héroïne de Tomb Raider, des 
petits malins n'ont pas tarder à concevoir un 
programme qui change tout ça. Disponible sur 
PC uniquement (je sens que vous commencez à me 
détester là...). 
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FIRacing 
Simulation 



L'hiver dernier, Ubi Soft a sorti une simulation j 
de F1 absolument béton. Malheureusement, le 
joueur ne peut participer qu'au championnat 
1996. Pur ! Un petit tour sur Internet, et 
trente minutes plus tard, voilà votre jeu reloo- 
ké pour la saison 1998 (voitures, pneus, 
sponsors). Et si vous n'aimez pas les sons du jeu 
(excellents), vous pouvez toujours en télécharger 
de nouveaux. Tout cela n'est pas officiel bien sûr,., 
mais qu'importe ! Sur le site officiel, on trouve en 
revanche les « Ghost » des meilleurs joueurs (les 
amateurs de la rubrique Champions apprécieront). 



tripes ! D'autant plus qu'il faut se battre pour sau- 
ver sa peau, tout en dirigeant les opérations. 
Farfois, le joueur se retrouve à pied sur le champ de 
bataille. Il lui faut alors jouer les snipers pour 
abattre un pilote de char ennemi et s'emparer de 
son véhicule. 

Les graphismes splendides sont appuyés par des 
sons qui forcent le respect (se faire frôler par un 
véhicule de quinze mètres de long laisse sans vca 3 
première fois). De plus, l'éventail des armes assure 
une richesse stratégique jamais vue pour un jeu en 
3D. D'abord fascinant, Battit Zone devient rapide- 
ment passionnant. 



Graphismes, ambiance, sons, 
jouabilité, interface ! 

Demande beaucoup de concen- 
tration pour la prise en main. 



L 
*1 



e 



Flight Simulator 98 

( simulateur de vol le plus utilisé a bien entendu 
été le plus prisé pour les add-ons. De nombreux 
nouveaux paysages sont vendus, et plusieurs 
centaines d'avions sont disponibles sur 
llnternet. 

SORTIE DU MOIS 

BATTLE ZONE 

actvision 



5ui a dit que l'originalité n'était plus de ce 
temps ? Activision a en effet réussi la 
prouesse de combiner les qualités des jeux 
d'action et de stratégie. D'autres s'y étaient 
risqués avant eux, mais le résultat n'avait 
abouti qu'à un amas de compromis, sans 
réel saveur.' 
Zone prend place dans le passé, pendant la 
Guerre froide : Soviétiques et Américains font la 
course à la conquête des astres du système solai- 
re, dans le but de mettre la main sur le bio-métal. 
Les deux camps disposent d'unités futuristes, et 



vous tenez le commandement de l'un d'entre eux (au 
choix). Tel Goldeneye, le joueur évolue en 3D subjec- 
tive. Il peut grimper dans n'importe quel véhicule, et 
donner des ordres aux autres. Et croyez-moi, 
retrouver l'esprit de Command & Conquer en étant 
pfongé au cœur de l'action a de quoi prendre aux 
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La nature a créé l'évolution. 
Les /W/A(077wrs ont invente 
la transformation... 
Sur une planète inconnue saturée 
d'une substance toxique, deux clans 
de robots-tueurs s'affrontent. 
Se transformer régulièrement en 
bêtes sauvages est leur seul moyen 
de survie. 

A toi maintenant de choisir ton 
camp, d'utiliser au mieux tes armes 
et surtout d'apprendre à te transfor- 
mer pour rester en vie 
Attention, la paix întert est 

entre tes mains alors reste calme 
et sauve 



10 personnages possibl 

• 4 univers en 3D 

• 24 missions de choc 




... et 1 seconde pour se transformer 



fi 






www.beastwars.com 
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POLAI2 QUE UOC FAUSitJEC ÇOiEMT 

EK)COf2E MEÎLLEU/2Ç, V'Ai HA12CELÉ LEÇ 

HAQUE I liClEÇ 7>E PLACES. AFiK) QUÏLC l/OUC 

Lil/l2Etil QUELQUES COtiCEîLÇ PfZÉClEUX. AVOUES 

Y^aMaMa QU£ VE UOUÇ KiCHOK)k)E ! GK) COK)7l2EPAl27iE, !L M'A MANQUÉ 

ta mbsS *> e LA PLACE POU/2 7<2Ai7Ei2 70UÇ LEÇ FAUBMEC. 

RAÇÇUtZEB-VOUÇ, CE ÇEt2A ?AiTl>AK)Ç LE PlZOCHAik) k)UMÉ(20 ! 



C coNsetis v>6 MAcuene ) 



Votre logo doit être simple, clair et 
toujours identique d'un numéro à 
l'autre. Vous pouvez aussi en créer un 
par rubrique pour permettre une 

reconnaissance visuelle immédiate. 



Vous pouvez commencez vos articles 
par une lettrine (première lettre de votre 
papier plus grosse dans une typo différen- 
te). Cela donne juste un plus esthétique. 



Choisissez une typo par rubrique et 
conservez-la à chaque numéro, histoire de 
garder une réelle cohérence. Réalisez éga- 
, lement des titres clairs et lisibles. 



Si vous n'avez pas accès à un large 
choix de typos, vous pouvez jouer sur le 
corps et l'enrichissement (gras, italique, 

souligné...) de vos lettres. 



Pour vos dossiers, prévoyez une page d'ouverture 
| (voire une double) avec une belle illustration, sur 
laquelle vous intégrez un petit texte d'introduction 
(on appelle ça un chapô) et évidemment un titre. 



Pour la couverture, pri- 
vilégiez le visuel principal 
qui est le premier élé- 
ment que voit le lecteur. Sur- 
tout n'ajoutez pas d'autres 
photos ou titres qui pour- 
raient déborder dessus. Les 
accroches doivent être plus 
ou moins grosses selon leur 
importance. Choisissez aussi 
des couleurs vives et contras- 
tées pour attirer l'oeil. 



Structurez vos papiers 
en respectant l'agence- 
ment suivant : titre, 
chapô et article (avec ou 

sans intertitre). 







Pour vos dossiers, prévoyez u, 

une double) avec une belle illustration, sur laquelle , 
intégrez un petit texte d'introduction Ion appelle ça u 
chapôl et évidemment un ti' 





Si vous n'avez pas d'image 
pour illustrer votre édito, vous 
pouvez créer une mise en page 
particulière pour soutenir ce 

texte. 



Pour aérer un papier ou 
développer un sujet annexe, 
intégrez des encadrés délimités 
par un filet ou un fond spéci- 
fique. Bien entendu, ils doivent 
être justifiés par un contenu 
précis, se rattachant plus ou 
moins directement à l'article 

principal. 



Ne collez pas vos textes (même chose 
pour les encadrés) au bord d'une page, 
d'un filet ou d'une photo. En clair, aérez un 
maximum les différents éléments de vos 
articles. De plus, selon la longueur de votre 
article, prévoyez quelques intertitres (titre 
court placé avant un paragraphe, qui met 
en exergue l'info principale développée 
dans ce paragraphe). 



Les folios (numéros 
de pages) sont en 
général placés en bas 
de page, mais rien ne 
vous empêche d'inno- 
ver. N'oubliez pas que 
la couverture compte 
comme la page numé- 
ro un. 



Votre typo doit 
toujours être 
très lisible. Elle 
ne peut donc 
être ni trop gros- 
se ni trop fine, 
surtout si vous 
avez des fonds de 
page chargés. 
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IFanztastic 




I y a de bonnes idées dans 

votre magazine, mais vous 

n'allez pas au fond des 
choses. Si vous décidez de 
tester des jeux, il faut ensuite 
qu'en lisant vos articles on 
apprenne tout ce qui concer- 
ne lesdits jeux et que l'on sente vraiment que 
vous avez passé des heures dessus. Pour l'ins- 
tant, on a plus l'impression qu'il s'agit de « pre> 
views ». Même chose pour votre papier sur la 
musique : vous ne présentez pas assez les 
albums. Décortiquez l'ambiance, sortez en 
exergue quelques titres, faites référence à 
d'autres albums. Quant à votre pub, l'idée est 
bonne, mais il faut qu'elle soit plus visible, plus 
léchée, pour donner une idée avantageuse du 
fanzine. Bon courage pour le numéro 2. 



PctOU 

Philippe, Sébastien et Romain recher- 
chent pour leur fanzine des passionnés 
de jeux vidéo ayant 14/15 ans, habitant la 
région bordelaise et possédant un PC. Vous 
1 pouvez les contacter via leur E.mail : Diablo- 
' k phil@aol.com. Si vous trouvez des colla- 
borateurs par le biais de Player One, 
j'espère que vous m'enverrez 
des cannelés ! 



LES GrAGHBTAITCS DU MOIS 

• Pierre Lavista pour son test de Bloody Roar sur 
PlayStation, noté 95 % : « Des graphismes époustou- 
flants, alliés à une animation et une jouabilité quasi 
parfaite. Bloody Roar, le meilleur, le roi, l'empereur 
des jeux de baston vient d'arriver. Déroulez le tapis 
rouge pour ce hit à posséder absolument. » 

• Sylvain Riev pour son test de FIFA 98 sur PlaySta- 
tion, noté 98 % : « Avez-vous des places pour la finale 
de la Coupe du Monde ? Non ! Alors foncez sur FIFA 
98 qui vous entraînera dans la frénésie prenante d'une 
finale au stade de France. Une animation fascinante 
et une jouabilité "zidanesque" font que chaque but 
marqué est digne du top but... pour les meilleurs 
seulement. » 

• Mathieu Froehlicher pour son test de Legacy of Kain 
sur PlayStation, noté 90 % : « Certes Legacy of Kain 
est un superbe jeu d'aventure qui vous plonge dans un 
univers médiéval-fantastique à l'action gore et aux 
séquences cinématiques époustouflantes, au cours 
d'une quête longue et périlleuse. Cependant ses 
points faibles demeurent sa difficulté déconcertante 
et sa jouabilité rebutante qui font que ce jeu n'est pas 
à laisser entre toutes les mains. » 



Ton fanz' est vraiment bon. ^IB^ 
Les articles sont bien H 

écrits et les fautes d'ortho-^l 
graphe rares. Vous fournissez 
plein de renseignements, 
votre dossier sur Nausicaa est 
complet et riche. Je trouve 
simplement qu'il n'est pas 
très honnête de consacrer 
toute une colonne de l'article 
à une critique d'un autre « 
mag', en affirmant que vous 
êtes d'accord avec celle-ci. À 
vous d'écrire vos propres cri- 
tiques ! J'attends le numéro 
suivant avec impatience. 





r X 

TESTEZ VOS JEXJZ 

Un rêve devient réalité ! Tous les mois, PO vous 
invite à tester un de vos jeux préférés ou détes- 
tés, et à être publié. 

Remplissez l'exemple ci-après en précisant : le 
nom du jeu (a), la machine (b), les notes (c et d), 
le résumé et avis le plus objectif (e). 

Nom :. 

Prénom : .."!"! 

Âge : 



Renvoyez votre test à : 

Player One, 

Mahalia la rousse, 

19, rue Louis-Pasteur, 

92100 Boulogne. 





Après la déferlante 
K du mois dernier, 
J place à l'accalmie! 
tf Puisque seuls deux 
Jfo gros hits. Motor 



m Raid et Ehrgciz, ont 
\* pointé le bout de leur 



. leur 
nez dans nos salles de 
jeux... C'est pauvre! 



Ehrgeiz 

Cher lecteur, je suis perplexe... 
Quelle note attribuer à un jeu de 
combat qui ne répond à aucun des 
stéréotypes du genre ? 99 %.., car, 
en plus s'être magnifique et coloré, 
z -'-'Ai ouvre une nouvelle voie, offre de nouvelles 
possibilités à un genre qui n'évolue plus que par 
petits pas serrés. Ou 791... car il est difficile à 
maîtriser, requiert des combinaisons complexes, 
propose des coups qui déséquilibrent le jeu et 






qu'enfin les puristes de la baston 
ne le considéreront que comme 
une curiosité. Voici mon avis, nuan- 

d'un petit historique. 
Il y à bientôt trois ans, Square 
décide de laisser tomber tout développement sur 
l'hypothétique « Ultra 64 », suite à un désaccord 
avec Nintendo, afin de rejoindre le bataillon des édi- 
teurs sur PlayStation. Pour ce faire, il débauche un 
certain nombre de pro- 
grammeurs d'autres 
boîtes connues (Namco, 
Sega, Taito...), Ces nou- 
velles recrues, qui ont tra- 
""surd 



,.-■' 




comme Tekken ou Virtua Fighter 

fondent la « Pream Factory », et 

décident que leur premier 

jeu développé sera 

Tobal n' 1, 

Résultat : avec 

sa liberté de 

mouvements, 
son système de projection ori- 
ginal, ils créent un des jeux parmi 
les plus novateurs de ces dernières 
années. 

L'année suivante, Tobal 2 est en 
préparation : une petite bombe 
technologique qui exploite la 
PlayStation jusque dans ses 
derniers retranchements (aux 
dires mêmes de son créateur, 
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Ken Kutaragi). Dream Factory envisage alors de le 
sortir en arcade quelques mois avant, pour le faire 
connaître et assurer les rentes, un peu à l'inverse 
des jeux Sega ou Namco qui, eux, sont convertis 
par la suite. Mais bon, l'arcade est un marché dan- 
gereux, où l'on n'improvise pas « comme ça ». Il 
faut des partenaires, et, à l'époque, Square n'en 
trouve pas. Les dévelop- 
peurs renoncent donc à 
cette idée ; Tobal 2 ne 
sortira que sur 
PlayStation. Malgré son 
avance technologique, sa 
réalisation et la perfec- 
tion de son animation, il 
ne connaît pas le succès 
escompté. Mais tout le 
monde s'accorde sur le 
talent de conception et 
de programmation de la 
Dream Factory. Et tout 
cela combiné aux ventes colossales de Final 
Fantasy VII a contribué à la réputation de 5quare, 
aujourd'hui. Aussi, lorsque les membres de la 
Dream Factory ont voulu concrétiser leur rêve d'ar- 
cade, sur leur chemin s'est trouvé monsieur Namco 
qui leur a ouvert grandes les portes. Ainsi est né 
Ehrgeiz... 

C'EST COOL TOUT ÇA, 
MAIS LE JEU ? 

Ehrgeiz est un jeu de baston qui n'a plus rien en 
commun avec Street Fighter, premier du nom. Il est 
en 3D, les combattants sont superbement animés, 
les effets spéciaux grandioses, et les 
coups très nombreux — là, s'arrête 
la ressemblance avec Tekken 3. 
Ce soft est, en fait, conçu sur 
une base très proche de Tobal 2 ; 
aussi ceux qui y ont déjà joué 
n'auront aucune difficulté à 
s'adapter à Ehrgeiz, Vous, et 
votre adversaire, évoluez dans un 
décor en 3D, avec beaucoup de 
relief et quelques éléments 
destructibles sur lesquels on 
peut prendre appui. Vous êtes 
totalement libre d'aller où bon 
"' vous semble, de tourner le dos à 
l'adversaire dans vos déplace- 
ments, qui se font principale- 
ment en courant a travers le 
ring. La garde, quant à elle, 
s'exécute avec le bouton A, 
qui stoppe également les 
balayages automatiquement. 
Vous pouvez le maintenir enfoncé 
pour vous déplacer lentement 
lorsque vous êtes au contact, 
et faire des roulades en 
pressant deux fois la même 
direction. 

Les coups des combattants ne 
sont pas divisés en poing et pied, 







mais distribués en fonction de la partie du corps 
que vous visez : !e bouton B permet de frapper au 
visage, C aux jambes. En pressant B + C, vous 
faites un coup à mi-hauteur, qui casse la garde 
accroupie. A + F3 et A + C permettent d'exécuter 
des coups circulaires (et puissants), respective- 
ment en hauteur et au sol ; et A + B + C sert au 
projections (le système 
est identique à Tobal). 
Enfin, un quatrième bou- 
ton est destiné aux 
attaques à distance : 
laser, boule d'énergie, mis- 
sile selon le personnage 
(sauf pour Jo, la fille 
lycanthrope, qui se sert 
de ce bouton pour se 
transformer). Combiné à 
la garde, ce bouton de 
« tir » permet de bondir. 
Un maniement complexe, 
donc, mais des possibilités infinies... 
En pratique, cela n'a rien à voir avec ce que l'on 
attend d'un jeu de combat. Les persos courent 
partout, se balancent des roquettes, s'élancent 
l'un vers l'autre pour se bastonner, puis reprennent 
leurs distances, se précipitent vers les armes ou la 
nourriture qui traînent fa et là sur l'aire de jeu, afin 
de prendre un avantage décisif. Ça bouge, ça cogne, 
c'est hyperspeed ! Un incroyable mélange de genres 
entre action, combat et beat'em up. 

LES PERSOS 

Vous avez huit personnages à disposition, Ken 
Mishima, un descendant du Kazuya de Tekken (I), 
aux coups similaires, Yohko « Yoyo », une voyelle 
japonaise qui se bat avec des yoyos —justement, 
ses coups évoquent Chako et Chuji de Tobal 2. 
Naseetn, un kickboxer robeu au look très réussi, est 
proche de Doctor V (T2). 5asuke est le sempiternel 
ninja de service — notez que ses coups de sabre 
sont imparables. Li est le « kung-fu man » du jour, 
très aggressif. Jo, la blonde à nattes, se transfor- 
me en loup-garou ; ses coups tiennent donc à la 
fois de Mark et du Chien (T2). Dasher Inoba est un 
catcheur un peu ringard, qui possède des saisies 
puissantes. Enfin, Han Daehan est le Coréen 
« taekwondoman » habituel ; il est la copie confor- 
me de Howarang de Tekken 3, et possède la même 
posture de combat « Flamingo Step ». Il existe des 
personnages cachés qui apparaissent avec le temps : 
ce sont Cloud et Tifa de FF VII. Vous les affronterez 
si vous arrivez au dernier stage en moins de 6mn 40, 
Pour sélectionner Tifa, on ne connaît pas la manip. 
Par contre pour Cloud, si la borne totalise un mois 
de service, Cloud devient jouable. 
En guise de conclusion, je vous ordonne de mettre 
votre pièce hebdomadaire dans Ehrgeiz, au nom du 
futur de l'arcade, ou de l'arcade du futur,.. Et sur- 
tout pour vous amuser. 

Points Torts 

Du jamais vu ! 

Une beauté incomparable. 
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Motor Raid 

Je ne sais pas comment les édi- 
teurs décident quel type de jeu ils 
vont réaliser, mais j'ai plutôt l'im- 
pression qu'ils ont tendance à se 
donner le mot. Voyez l'exemple des 
ulations de motos : il y a quelque temps, elles 
se comptaient sur les doigts de la main, et voici 





baston à moto, c'est à 
Road Rash que vous pen- 
sez. Eh bien, Motor Raid 
rassemble les qualités de 
ces grands jeux en y ajou- 
tant la technique du 
Modèle 3 (VF3, 6cud 
Race...), et le savoir-faire 
de l'équipe de développe- 
ment de AM1 (ceux qui ont 
fait tous les grands jeux 
en 2D de Sega des années 80, comme Out Run ou 
Hang On). Comme en plus, les bornes sont grosso 
modo les mêmes que celles de ManX TT, il faut tou- 
tefois être un peu physique pour y jouer. Autre 
point important, les bornes peuvent être linkées 
jusqu'à huit, ce qui promet de belles courses entre 
potes. Côté jeu, vous avez la possibilité de donner 
des coups de pied ou de poing à vos adversaires, ce 
qui peut les expulser de la route, voire même de la 
course. Ensuite, c'est à coups de hache 
^jSiS &fe». ou de lance que vous pourrez les 

finir (salut les bourrins !)... Vous 
avez également la possiblité 
d'utiliser un turbo, grâce à 
une jauge qui augmente en 
fonction de vos actions. 
Quand elle est au max, vous 
devenez invulnérable et 
' hyperspeed (à enclencher peu 

avant la fin de la course). 
Au final, on peut facilement prédire 
à Motor Raid un grand: succès auprès 
des fans de Road Rash... et des autres. 

Points forts 

Le côté Road Rash. 

Des graphismes très réussis. 




jeunes que la marque 
inventeur du jeu vidéo est 
toujours présente, et 
qu'elle sait encore déve- 
lopper des jeux (I). Il y a 
un an, San Francisco Rush 
inondait les salles occi- 
dentales et s'en sortait, 
d'ailleurs, avec les hon- 
neurs. Cette fois, en 
attendant Rush The Rock, 
la suite du susnommé, c'est à California Speed que 
nous avons affaire. Et là, déception ! Autant 
SF Rush avafc une excellente conduite de route (le 
plus important), autant California Speed pêche 
dans ce domaine. D'accord, les graphismes sont 
soignés et même splendides. D'accord, les circuits 
sont délirants avec leurs loopings et leurs boucles 
repompés sur Hard Drivin' ! Mais ce n'est pas ca qui 
fait un bon jeu (et encore moins un hit), et ce n'est 
pas California Speed qui relancera la marque qui 
nous a tous fait rêver dans les années 80. 

Points forts 



.-. n 'espace de trois mois, Namco nous sort 
Motocross Go !, et Sega, Harley Davidson, et 
m pttenant Motor Raid. C'est à se demander s'il 
n'y a pas échange d'infos entre les deux grands 
frères ennemis de l'arcade ! Enfin bref, l'important 
ce sont ies jeux et, cette fois, c'est Motor Raid qui 
nous intéresse. Alors ouvrez grand vos yeux I 
'- w nous dit engins futuristes hyper rapides, 
nus répondez F-Zero ou WipEout.it si on vous dit 



California 
Spccd 




Tiens, une borne d'arcade d'Atari ! 
Eh oui, régulièrement le célèbre édi- 
teur ricain nous pond un nouveau 
jeu. Histoire de montrer aux p'tits 



Le délire des circuits. 

MAIS AUSSI... 

Des jeux à base du processeur Penthium apparais- 
sent dans les salles. Ce sont tous des conver- 
sions de jeux micro" 
ou PlayStation. 
Ainsi, Cool Boarders 
et WipEout sont les 
premiers à franchir 
le cap. Malheu- 
reusement ils ne 
sont pas technique- 
ment meilleurs que 
sur Play... Déception! Sjg 8 
Dernière minute : au Jk: 
moment où nous bou- 
clons cette rubrique, 
5ega Rally 2 vient 
tout juste de débouler "* 

dans les salles françaises. Idem pour Puzzle 
Bubble 4, Tests complets de ces bornes dans le 
prochain numéro de Player. 
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Ce mois-ci, des news « spécial baston » sur 
des suites de grands classiques de jeux de 
combat. 

Street Fightcr 
EX2 

C5ac»C2c3«ra 

Commençons avec la suite de Street 
EX, qui a été sans conteste le 
meilleur jeu de combat de l'année 
1997. Arika récidive donc, avec un 




rousse qui préfère les projections (décidément 
depuis Blue Mary, c'est la mode), et Hayate, un 
jeune escrimeur japonais qui se bat au sabre — 
l'irruption des armes blanches dans Street Figther 
est-elle une bonne idée ? Seul l'avenir nous le dira. 
Pour la petite histoire, un système proche de 
l'Original Combo (ou Custom Combo de SF Alpha) 
fera son apparition sous le nom d'Excel : il permet- 
tra d'enchamer les coups de base et les coups spé- 
ciaux pendant un temps limité. Une sorte de contre 
« Zero/Alpha Counter » sera également ajouté. 
Enfin, les problèmes de Combos mortelles que 
connaissaient le premier épisode ont été totale- 
ment éradiqués, suite à un « debuggage » 
intensif. Le jeu sera donc très équilibré à 
défaut d'être très original. 

Real 
Bout 2, 

TbeNewcomers 

SNK 

On ne change pas une recette qui marche, 
dit l'adage. 
Pourtant, la mania- 
bilité de RB 2 a été 
revue et corrigée. 
Les persos peuvent 
désormais doser 
finement leurs 
coups spéciaux, 



Pailong de Art of Fighting). Elle possède des coups 
d'épaule vifs et très puissants, ainsi que des 
charges fulgurantes où elle frappe avec son dos — 
sa Super Fury est une chope qui fait 100 hits ! 



Fighting 
Vipers2 





Le jeu de combat le plus bourrin de chez Sega va 
enfin arriver dans les salles. Le nombre de com- 
battants a été porté à onze. Les deux nouveaux 
venus, Emi (qui 
se bat avec son 
nounours) et 
Charly (qui frit- 
te à coups de 
BMX) sont 
intégrés dans 
la joyeuse 
bande : Bahn, 
Tokio, Jane, 
Honey, Sanman, Picky, Grâce, Raxel, et enfin 
Mahler qui revient avec des coups assez diffé- 
■.^^rents. Le principe « Guard&Attack » a été 
^fe amélioré pour contrer également les 
H balayettes. Pe plus, en pressant Punch 
■ + Kick + Guard, on peut faire un super 
g contre qui est, à l'usage, plus polyva- 
S lent que la garde classique. Enfin, il est 
p désormais possible de choper un adver- 
' saire accroupi, de faire des roulades 
. pour amortir les chocs en cas de chute, 
et un système spécial permet des ba- 
tailles de contre jamais vues auparavant, 




détaillé et des person- 
nages supplémentaires. Évi- 
demment, on peut jouer avec 
Ruy, Ken, Chun-Li, Guile, Zangief, 
Cracker Jack, Skullomania, Hokuto et Poctrin Dark, 
déjà présents dans le précédent. S'y ajoutent deux 
vieilles connaissances : Blanka et Balrog (enfin 
Vega, l'Espagnol, en version Jap'). Et deux person- 
nages inédits : Sharon, une mystérieuse espionne 



dont la plupart peuvent être effectués en « reversai », 
c'est-à-dire pendant que l'on se protège. Une 
esquive à la manière de King Of 
Fighters '94 a été ajoutée 
(pressez A + B), à partir de 
laquelle on peut sortir divers 
coups, ainsi que des déplace- 
ments et rétablissements 
rapides avec le bouton P. En 
fait, le gros ajout vient de 
deux nouveaux combattants. 
Le premier, Rick, est un indien 
amerloque qui maîtrise la boxe 
américaine, et possède des 
coups de poings comparables 
à ceux d'Heavy P ! Le second 
est une jeune chinoise, Shanfei, 
qui vit dans le Chinatotvn de SouthTown (comme Li 




Une rubrique réalisée par Reyàa et Wonder, 
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A VOUS OFFRIR LES DERNIERES 
NOUVEAUTÉS À UN PRIX DOCK 
G AMES. 

ks traite en direct ovec 
ides marques. 




7, avenue Jules Ravut 5 plate du Pilori 

38500 WIIION 53000 Châfeou-Contier 

Tél. 04.T6.t5M.27 Tél. 02A3.70.37.45 



FRANCE 
CAMBRAI 

I, rue de la Citadelle 

(voir minitel! 

CHATEUERAUlT 

I I, avenue Kennedy 
05.49.21.80.76 

M0RIAIX 

I l f rue de Paris 
02.98.46.11.46 



SUISSE - 
M0NTAUBAN 

IHOtimiE ADBISSII 

8, rue Frahhe 
05.63.66.57.33 

BOURG-EN-BRESSE 

6, rue Charles Robin 
04.74.22.71.74 



,ïf£ , STMITOII ..f ™ 1 " 



02.40.22.60.15 



04.75.01.75.82 



D M TO M 
BEZIERS 

Plaie Pépézi» 

1, rue du Chapeau rouge 
(voir minitel) 

SALLANCHES 

14, rue dv Comme 
04.50.58.49.11 

VEVEY 

Rue louis Meyer 9 
021.923.81.23 

FRIB0URG 



026.322.82.52 



AGEN 

AIX en PROVENCE 
AJACCIO 
ALBI 

AMIENS CENTER 

ANGERS CENTER 

ANGOULEME 
ANNECY 
ANNEMASSE 
ARLES 
ARRAS 

AUBERVILLIERS 
AUXERRE 
AVIGNON 

BAYONNE CENTER 
BESANÇON 
BEZIERS 
BLOIS 

BORDEAUX CENTER 
BOULOGNE sur MER CENTER 
BOURG-EN-BRESSE 
BREST CENTER 
BRIGNOLES 
BRIVE 
CAMBRAI 
CHALON S/SAONE 
CHAMBERY 

CHARLEVILLE-MEZIERES 
CHATELLERAULT 
CHOLET 

CLERMONT-FERRAND 
COGNAC 
CREIL CENTER 
DIEPPE 
DIJON 



Tel : 05.53.S7.92.52 
Tel: 04.42.93.60.10 
Tel: 04.95.21.19.05 
Tel : 05.63.49.94.40 
Tel : 03.22.92.28.85 
Tel: 02.41.87.59.14 
Tel: 05.45.94.43.15 
Tel : 04.50.51.44.98 
Tel : 04.50.87.16.75 
Tel : 04.90.96.84.81 
Tel : 03.21.23.45.25 
Tel : 01.43.52.70.23 
Tel : 03.86.52.22.21 
Tel : 04.90.82.22.61 
Tel : 05.59.59.41.61 
Tel : 03.81.81.67.09 
(consulter le Minitel) 
Té! : 02.54.78.97.38 
Tel : 05.56.31.25.29 
Tel : 03.21.30.20.95 
Tel : 04.74.22.71.74 
Tel: 02.98.46.11.46 
Tel : 04.94.72.05.45 
Tel : 05.55.17.92.30 
(consulter le Minitel) 
Tel : 03.35.42.98.58 
Téi : 04.79.60.03.81 
Tel: 03.24.57.43.19 
Tel: 05.49.21 .80.76 
Tel : 02.41.46.06.01 
Tél. : 04.73.28.93.37 
Tel : 05.45.35.07.45 
Tel : 03.44.25.56.64 
Tel : 02.35.84.63.90 
Tel : 03.80.58.95.94 



DRAGUIGNAN 

DUNKEROUE CENTER 

FECAMP 

FONTAINEBLEAU 

FREJUS 

GRENOBLE 

HAGUENAU 

LA ROCHELLE 

LAVARENNEStHILAIRE 

LE HAVRE CENTER 

LE PUY en VELAY 

LES LILAS 

LILLE 

LYON CENTRE 

MAÇON 

MARSEILLE 

MEAUX 

MELUN 

METZ 

MONT de MARSAN CENTER 

MONTAUBAN 

MONTELIMAR 

MONTLUÇON 

MONTPELLIER 

MORLAIX 

MOULINS 

NARBONNE 

NÎMES 

NIORT 

ORLEANS 

PAU CENTER 

QUIMPER CENTER 

REIMS 

RENNES 

RODEZ 

SALLANCHES 



04.94.50.89.50 
03.28.66.73.73 
02.35.29.90.00 
01.60.72.80.56 
04.94.53.64.18 
04.76.47.14.25 
03.88.73.53.59 
05.46.41.29.01 
01.41.81.03.17 
02.35.19.36.46 
04.71.09.37.17 
01.43.63.05.37 
03.20.51.44.75 
04.78.60.33.60 
03.85.40.91 .74 
04.9T.78.96.75 
01.60.25.11.56 
01.64.37.41.98 
03.87.36.33.33 
05.58.06.39.51 
05.63.66.57.33 
04.75.01.75.82 
04.70.05.94.82 
04.67.60.42.57 
02.98.46.11.46 
04.70.34.09.95 
04.68.32.07.60 
04.66.21.81.33 
05.49.77.05.13 
02.38.77.98.30 
05.59.72.91.32 
02.98.64.29.15 
03.26.77.96.76 
02.99.31.11.26 
05.65.68.94.58 
04.50.58.49.11 



SALON DE PROVENCE 


Téi 


04.90.56.61.21 | 


SARREGUEMINES 


Tel 


03.87.02.96.00 H 


SETE 


Tel 


04.67.74.81.46 § 


ST ETIENNE 


Tel 


04.77.41.84.79 1 


ST NAZAIRE 


Tel 


02.40.22.60.15 I 


STRASBOURG 


Tel 


03.88.22.54.81 
05.62.44.92.92 


TARBES 


Tel 


TARNOS 


Tel 


05.59.64.18.66 


THIONVILLE 


Tel 


03.82.53.51.11 I 


THONON les BAINS 


Tel 


04.50.71.69.02 j 


TROVES 


Tel 


03.25.73.11.28 j 


VALENCE 


Tel 


04.75.56.72.90 j 


VALENCIENNES CENTER 


Tel 


03.27.47.30.60 


■ HI[U=IB»a» 


FRIBOURG 


Té! 


026.322.82.52 K 


GENEVE - CHARMILLES 


Tel 


022.940.03.40 1 


GENEVE - PLAINPALA1S 


Téi 


■ 022.800.30.50 t 


GENEVE - EAUX-VIVES 


Tel 


: 022.700.83.83 


GENEVE - MEYRIN 


Tel 


: 022.980.07.80 


LAUSANNE 


Tel 


: 021.329.04.14 


SIGNY 


Tel 


: 022.363.03.09 


SION 


Tel 


027.323.83.55 


VEVEY 


Tel 


: 021.923.81 .23 


YVERDON LES BAiNS 


Tel 


: 024.426.58.00 



NOUS RECHERCHONS DES PARTENAIRES 

POUR L'OUVERTURE DE MAGASINS EN SUISSE 
CONTACT Raymond IGLESIAS 079.212.08.80 



FORT de France Tel : 05.96.63.12.13 

POINTE à PITRE Tel : 05.90.93.20.69 

St DENIS de la REUNION Tel : 02.62.41 .98.24 





VALUE PACK (offre limitée) 

CONSOLE PLAYSTATION 

I + 2 PADS + 1 MEMORY CARD 



GRANTURISMO 



BKEAKERS 
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Volont à contrôle analogique avec pédales, I 



n a k i: 



m&m 



CONSOLE NINTEND064 S NINTENDO | 

(Distributeur Officiel Nintendo France) \ 

FUS 
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avez un projet ou si vous so 



INTER DEAL Groupe DOCK GAMES Service développement 



on - 84000 AVIGNON 
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ekken 3... Comment débuter 
cet article sans tomber dans 
les banalités ? Tekken 3 est à 
la baston ce que G-Darius e " L 



aujeu de course, ce que FF VII est au lah 

KPG : LA référence, à tous les points de 
vue. Tekken 3 est beau : en haute résolu- 
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VS BATTLE SEL 



^mm 



on- no 



anime, les mou* 
criants de vérité. Tekken 3 est rapide, 
certains coups sont fulgurants, 
dautrestrompeurs, rr'~" 
bien rendus. Il est cert^ u 



sous de la version arcade. Pour tout dii 
fois qu'on y joue, or] se dit 
,ii manque quelque chose, un ie- 



Tekke 




PlayStation 
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ang, charmant successeur de Baek Oo 5an, poss 
mbinaisons de coups de pieds également démenti 





en mi. [.année suivante est ne le truit de 

La Motion Capture 

Une des améliorations majeures apportées au troisième opus 
de Tekken est sans conteste la qualité de l'animation. En effet, 
les mouvements des persos ont été réalisés via la Motion 
Capture. Le résultat : une plus grande cohérence dans l'anima- 
tion (fini l'impression de voir les bras d'un perso « collés » sur 
ses épaules), une fluidité accrue, un surcroît de dynamisme 
dans les actions... Bref, Tekken 3 a gagné en réalisme. Pésor- 
mais les combattants se déplacent et se battent «comme 
des vrais » ! 


1 : 
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5i certaines projections sont peu imprt 
ont l'air vraiment Anuim 
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plaquerau sol... Désormais, < 



Jez que certaines tenues 
in nombre d'heures de jeu, 
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j effectue son bon vieux « coup de 
mente qui a rendu Tekken célèbre. 
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Tekken Story 

« C'est l'histoire d'un mec ; c'est un ninja robot, le mec. Aie 
lement balèze, tu wouas, mais y a un aut'gar? • 
sore plus balèze, même qu'y tue tout I 
seul coup (Bas, Avant, Triangle). Alors 
p'y dit : "Je reviendrai dans Tekken 
topo. Alors y fait : "Dans Tekken 3,jut 

non, passque le gars qui fait Bas, Avant, T 

un pigeon, hein ; s'y gagne avec le même coup vingt ans après, 
c'est sûr qu'il estfortiche le gars (ou alors c'est que les pro- 
grammeurs du jeu y'sont un peu miro...). » 
Remarquons que si les graphismes (notamment dans le choix 
des couleurs), la modélisation et l'animation ont énormément 
progressé d'un volet à l'autre, ce que l'on nomme maladroite- 
ment le « gameplay » est resté fondamentalement le même. 
Surprise, les bruitages et les voix des combattante sont, eux 
aussi, strictement identiques d'une version à l'autre. Notons 
enfin la qualité constante de la bande-son, et la possibilité de 
choisir entre musiques originales et remix. 
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Soirtie 
la folie ï 



au Japon le 26 ~« ~-i 

dernier. ^ 

le on pou- & 

vait s'y attendre, 
les fans de bas- 
ton éta 
rende: 
devant les maga- 
sins de jeux vidéo. , - J 
Les queues n'en 

finissaient plus de s'étirer et les joueur 
leur tour pour acheter leur Tekken 3. Le tout se déroulait da 
une ambiance calme et ordonnée, sans heurt ni tr 
ment : preuve a été une nouvelle fois faites que les Japons 
sont des gens disciplinés ! 
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Ils sont sept, ils sont bourrés de talent et grâce 
à eux, vous vous êtes usé les pouces pendant des 
heures. Qui sont-ils ? Réponse : les développeurs 
de Tekken 3 ! De gauche à droite sur la photo : 
Hajime Nakatani (producteur), Masashi Kubo 
(graphiste), Naoki Ito (programmeur), Katsuhiro 
Harada (designer et, accessoirement, champion 
de Tekken 3 de l'équipe : un killer !), Masahiro 
Kimoto (designer) et Masanori Yamada (pro- 
grammeur). Manque à l'appel Yoshinari " 
Mizushima, graphiste. 

Tous ces petits génies de la programmation ont 
bossé sur les précédentes versions de Tekken ou .- ;-' 
sur la borne du troisième volet. Ils sont jeunes, < 
passionnés de jeux, et lorsqu'on leur demande de 
nous parler de Tekken 4, un lourd silence s'instal- 
le. On n'en saura pas plus... 
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ne démonstration de la traîtrise de Nina. 
Belle plante, mais vénéneuse. . . 
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perotit à TOUTES vos 
chopes, chance des débu- 
tants oblige. C'est d'ailleut 


^ 


un des problèmes de Tekke 
depuis toujours : on a béai 
s'entraîner comme un boui 
rin, on peut quand même s 
faire battre par un « piano 
teur» néophyte. C'est la 
vie... Fin de la parenthè- 
se! 



' L /VT ERONE 48 



\£JËHb4 



cé& 



:iSOS ! % 

ont au nombre de vingt-deux. Ça fait 
rtes beaucoup, mais finalement, plu- 



Docteur f3., éterr 



passe son temps a 
rouler au sol, 








WIN: 1 


pro- 
blème i 


--- 



«rersaire au sol. Décidémt 
erre dans Tekken... 



«hnique combinée à la 



CP et que P"bs> 
vous vouliez jouer à 
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Extra modes : 
tout pour rater sa scolarité ! 

Comme prévu, outre les traditionnels modes Time Attack, Survival et Team Battle qui vont vous 
p.mnp.cSr\f>.r àp. rpr\Arp vn*. Assert' à temps, on trouve évidemment le célèbre Training (1 et 2). Il vous 
nt (de préférence les veilles d'examens) à la recherche des coups r* 
enchaînements, qui ne sont pas indiqués dans la liste. On regrettera tout de même que l'entraîi 
îcuter tous les coups un par un, suivis d'un petit « OK », qui viend 
valider vos manips, comme dans Fighter Megamix. 



Mode 
Thea 
uand 






Peux nouveaux modes de jeu totalement inédits, complètement futiles, mais absolument indis- 
pensables, viennent enrichir ce nouveau Tekken. Ainsi, le Tekken Bail (3 et 4) vous invite à une peti- 
■ "~- Hevez frapper dans la balle pour assommer l'ennemi avec, ou bien 
e démarcation pour infliger des dommages. 
Le Tekken Force (5 et 6), quant à lui, propulse votre personnage dans les ruelles pour combattre 
les petits^ soldats de Heihachî exactement comme dans un beat'etn ail (Final Fight, Street of 
Rage...). A consommersans modération, d'autant que la participation à ces jeux vous offre la pos- 
sibilité de gagner de nouveaux personnages (Gon et Dr Bosco novitch, pour ne pas les nommer) ! 
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met de revoir les fins jusqu a 
plus soif (I). Si vous obtenez 
toutes ces séquences, vous 
décrochez la timbale : vous 
pouvez alors visionner les 
séquences finales de Tekken 1 



Préambule 
au 

tournoi 
du Poing 

d'acier 

Voici la superbe scène 
d'intro qui nous narre les 
aventures de chacun des 
personnages. On y voit 
notamment Nina qui sort 
de sa cuve de cryogénisa- 
tion ; Yoshimitsu trans- 
formé en prédator par les 
bons soins du professeur 
Bosconovitch ; Howarang 
sur sa moto ; Xiao Yu sur 
le pont d'un navire qui 
évoque furieusement le 
Titanic... Le tout est 
ythmé et servi par une 
musique péchue. Bref, on 
ne se lasse pas de la 
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les fins de Raul (Tekken 1) et 
Kuma (Tekken 2), vous aurez 
des surprises. . , 
A propos de surprises, cer- 
taines séquences de fin sont 
étonnantes à plus d'un titre. 
Celle de Xiao Yu est un vrai des- 
sin animé, où elle rêve de 
construire son parc d'attrac- 
tions Xiao Yu Land (mais 
Heihachi y met son grain de 
sel). La fin de Mokujin est un 
mélange de film et d'images de 
synthèse complètement lou- 
foque ; enfin celle de Gon, 
la plus planante de toutes, 
tourne en boucle et s'enchaîne 
si bien au'on ne souhaita r>ln^ 





date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPO N 

NAMCO 

ANGLAIS 

COMBAT 



Graphismes en haute 
résolution. 

Animation détaillée. 



Défauts de la série 

Tekken toujours 

présents. 

Moins de persos 
qu'il n'y paraît. 







In est invincible! 
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de vosjeux sans vous ruiner, Les reprises de votre 
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4PLAYSTA TION Neufs 

CABLE RGB PLAYSTATION 59 f 

MEMORY CARD OFFICIELLE «9f 
JjOfOK/UMUXjOOUBUBIUIVr »9F 



1 GRAU TURISMO 


329 F 


NEEDFORSPEED3 


329 F 


ROADRASH3 


329 F 


ALUNDRA 


329 F 


RESIDENT f VIL 2 


329 F 


RASCAL 


329 F 


DTABLO 


329F 


ARMORED CORP 


329 F 


PRO PINBALL 2 


329F 


PAX CORPUS 


329 F 


SNOWRACER 


329 F 


CIRCUIT BREAKERS 


329 F 


BVSHTDO BLADE 


299 F 


0EX3D 


329 F 


BLOODYROAR 


269F 


DEADORAUVE 


329F 


tBUSTAMOVE3 


249F 


■RIVEN 


399F 


TEKKEN3(US) 


449F 



mygi tïïimw 


■■■■Course de vomi- * 
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GAMME PLATTN1UM 




DIE HARO TRTLOGY 


169F 


WIPEOUT2097 


169 F 


CRASH BANDJCOOT 


169 F 


TRACKANDFIELD 


169 F 


MICROMACHINE V3 


149 F 


SOVIET STRIKE 


169 F 


PORSCHE CHALLENGE 


149 F 


RIDGE RACER REVOLUTION 


169F 


DESTRUCTION DERBY 2 


169F 


TEKKEN2 


169F 


SOULBLADE 


169 F 


PlAYSTA TION Occasions 


PLAYSTATIONt1Jeuaa€homè99F 799F 


JOYPADPSX 


69F 


ALERTE ROUGE 


199 F 


AGILE WARRIOR 


99F 


AIR COMBAT 


99 F 


AIRCOMBAT2 


199F 


ACTUA SOCCER 


99 F 


ADIDAS POWER SOCCER 


99 F 


ADIDAS POWER SOCCER 2 


199 F 


ADVENTURE OF LOMAX 


199 F 


AGILE WARRIOR 


99F 


ANDRETTIRACING 


199F 


AREAST 


199F 


ASSAULTRIGS 


99 F 


ALUN TRILOGY 


149 F 


A TV EVOLUTION 


199F 


ALONE1NTHEDARK 


99 F 


ASSAULTRIGS 


99 F 


BURNINGROAD 


149 F 


BATMANFORERER 


199F 


BLOODYROAR 


249F 


BREAK POINT 


149F 


BUSTANDMOVE2 


149F 


BUBSY3D 


249F 


COMMAND AND CONQUER 


129 F 



COLONY WARS249 F 

CYBERSLEED 99F 

CASPER 

CHEESY 

CONTRA 
COOLBOARDER 
CRASH BANDICOOT 
CRUSADER NO REMORSE 
CHRONICLE OF THE SWORD 
DESTRUCTION DERBY 2 
DAVIS CUP 
DESCENT 

DIE HARD TRILOGY 
DARK FORCES STAR WARS 
DARKSTALKERS 
DEFCON 5 
DISCWORLD 
DISRUPTOR 
DOOM 

DRAGON HEART 
CASTLEVANIA 
EXHUMED 
EXPLOSIVE RACING 
EPIDEMIC 
EXCALIBUR 
EXTREME PINBALL 
FIFA SOCCER 96 
FADE TO BLACK 
RFA SOCCER 97 
FIFA SOCCER 98 
FORMULA ONE 97 
FINAL FANTASY VII 
FIRESTORM 
FIREANDKLAW 
FIGHT1NG FORCE 
FINAL DOOM 
GEX 

G POLICE 
GOALSTORM 
GUNSHIP 
HERCULE 
HI-OCTANE . 
HEXEN 

INDEPENDANCE DAY 
IRONANDBLOOD 
ISS PRO 
IN THE ZONE 
JETRIDER 

lOHNNY BAZOOKATONE 
10NAH LOMU RUGBY 
JURASSIC PARK 2 
JUMPING FLASH 
JUMPING FLASH 2 
KILEAK THE BLOOD 
KINCSFIELD2 
V ODYSSEE D-ABE 



199 F. 
149 F 
199F 
149F 
149 F 
199 F 
199 F 
149 F 
199 F 

99F 
129F 
199F 
199 F 

99F 

99 F 
199 F 
149 F 
199 F 
249F 
199 F 
249F 
149 F 
199 F 
149 F 

69 F 

99 F 

99 F 
249F 
249F 
249 F 

99 F 
149F 
249 F 
199 F 
149 F 
249 F 

99 F 
149 F 
249 F 

69F 
199 F 
199 F 
149 F 
199 F 

99 F 
149F 

99F 
199F 
199F 

99F 
199F 

99 F 
149F 
249 F 



LOADED 

RE-LOADED 

LEGACYOFKAIN 

LONESOLDIER 

LOSTVICKING2 

MAGIC CARPET 

MICKEY WILD ADVENTURE 

MICROMACHINES V3 

MORTALKOMBAT3 

MOTORTOON2 

MDK 

MOTORACER 

NBAL1VE97 

NEEDFORSPEED2 

NBAJAMT.E 

NOVASTORM 

NHL FACE OFF 

OVERBLOOD 

ONSIDE SOCCER 

ODDWORLD 

PARAPPA THERAPPER 

PANDEMONIUM2 

POWER SERVE 

PRIMAI RAGE 

PETESAMPRAS 

RALLY CROSS 

RIOD 

RAPIDRACER 

FORMULA ONE 

RETURNFIRE 

RESIDENT EVIL 

RAG1NG SKIES 

2XTREMEGAMES 

SHELL SHOCK 

SPACEHULK 

STAR GLADIATOR 

SENNA KART DUEL 

SUIKODEN 

STREET FIGUIER ALPHA 2 

STREET FIGHTER EX 

SPOTGOES TOHOLLYWOOD 

STAR FIGHTER 3000 

SAMOURAÏ SHODOWN 

SPACEJAM 

SPACEHULK 

SPIDER 

THEO 

TOSHINDEN2 

TEKKEN2 

TOMBRAIDER2 

TOCA TOURING CAR 

VANDALHEARTS 

WINGOVER 

WARHAMMER 

WARCRAFT2 

WING COMMAND, 

VRALLY 

Pour (f aubes HObs, nous o 



99 F 
199 F 

99 F 

99 F 
249 F 

99 F 
149 F 
129 F 

99 F 
199 F 
199 F 
249 F 
149 F 
199 F 

99 F 

99 F 

99 F 
149 F 
199 F 
249 F 
199 F 
249 F 
149 F 
149 F 
199 F 
199 F 
149 F 
199 F 

99F 
149 F 
199 F 
199 F 
199 F 

99 F 
149 F 
149 F 
199 F 
149 F 
149 F 
199 F 
149F 
149 F 
199 F 
149F 
149 F 
149 F 

99 f 
1491 
149 f 
249 f 
249 f 
149 F 
199 f 
149 F 
249 F 

19F' 



9 *W 




COUS. MEGADFUVE 179F 
JOYPADD' ORIGINE 39F 
SONIC 39 F 

SPACE HARRIER 2 69 F 
HANG ON 69 F 

COOLSPOT 69 F 

I JAMES POND 2 69 F 
FIFA SOCCER 69 F 



AME GEAR + COI UMIVS 299 A 



SONIC 
IPUTTANDPUTTER 

DEVILISH 
AERIAL ASSAUT 
G-IOCAIRBATTLE 
KKXOFF 



69F ECCOLEDOFFIN2 

69F AXEBATTLER 

69F TERMMATOR 

69F BATMANRETURNS 

69F WIMBLEDON 
69F 



renei aux mouleur s prix, les conseils. Un service n 
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éparaiion rapide* 
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-,p o JpIjAV ™ ua avez un magasin ou vous voulez concret) 

UC £■ ui-*s '^K,^ un projet d'ouverture prochains? 

rnrK GAiVIES^ ST0CK GAMES recherche des partenaires. "^OOCannes t»i T /^ varc ' Ca-not 
Uft stock games, c'est: F ORBACH e el ■ °4 93 380 900 

•f-OFFRE^ - 2» magasins en france - 57600 forbaou Av " * s P'cheren 

- important budget publicitaire depuis 5 ans - k runi _~ nD ** l -n 



lEPXCXMDVrEMDOf «90 F 
Console Nintendo 64 

* yoshi-s story * 
carte memoire 







NINTENDO 64 Neufs 

JOYPADD' ORIGINE 
MEMORY CARDN64 2S6K 
VIBREUR * MEMO 2S6K 
ACTION REPLAY A/64 
M/UW0 64 
MMIT JMCE £4 
MARIOKART64 
DIDDYKONG RACING 
YOSHrS STORY 
GOLDEN EYE 
PJIOTWINGS 
DOOM 64 
I.S.S64 

TETRIS SPHERE 
EXTREME G 
CHAMELEON TWIST 
NAGANO WINTER GAMES 
FIFA 96 
QUAKE 64 



169 F 
79F 

149F 
369 F 
369 F 
369 F 
369F 
369F 
369F 
429 F 
429 F 
449 F 
479 F 
479 F 
479 F 
449 F 
479 F 
479 F 
479 F 



NINTENDO 64 Occasions 

CONSOLE NINTENDO £4 

» MARIO 64 

FIFA 64 

MARIO 64 

BLASTCORP 

WARGODS 

MARIO KART 64 

PILOTWINGS 

WAVERACER 

SHADOW OF THE EMPIRE 

TVROK 

HEXEN 

DOOM 

FI POLE POSITION 

BOMBERMAN64 

LYIATWARS* VIBREUR 

MISCHIEF MAKERS 



899 F 
199 F 
249 F 
269 F 
269 F 
269 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 f 
349 F 
349 F 
349F 
349 F 
349 F 



SLEEPSLOPESUDFR 349F 
WBVTERHEAT 349F 
?H¥f„ 349F 
ATLAMTS 349F 
nVPA OSATVR N 69F 
CABŒPBmU. 129F ««M 
F.RJRYREAIBOUT fa>) 199F RGMERSMEGAMK 
' ^i HFA97 



CARÎEMPEC 

4DAPTATFUftmjJAPIVS 

ATHU-TEXOIQS 

COMftMM) CONOWER 

ŒH4RDARCADE 

DRAGONBAU.Z2 

DRAGONFORŒ 




SATUXNOccaz „ 

SATURN.Dayton, 399FwS iDEmitnoN 
SATURNMPt' — .■~.^ÎKX.'^"'"' , -" H » 



FIFA 97 

tmOCCARPET 

MVST 



399F J^KtBBU 

79F OLYMPtCSOCCBi 

199F PANDEMOMUM 

149F PAN2ERDRAQON2 

U9F RAYMAN 

149F RBJDHWFWi 

«9F SEGARAILY 

U9F SOMCJAM 

149F SO/IOTY2000 
99F SKY TARGET 
99F ÎOMBRAID&t 

U9F SEGA TOUROKCAR 

199F raraco 



aturn 



U9F VmTUAHQOTJt2 99F I 

ZgpVmWALON 99F I 

149F WWOIM10ESOCŒR97 99F I 
1 49f VKXRWW0IXSOCŒR98 99F I 
]^WAKMFT2 249F i 

99F P°w d'autre JÊHâW 

149F " trss en version - ~a 
199F Fr - U5 ' ou J *P- diT^^^E, 




JUSSIEU CONSOLES 

15 Rue des Ecoles 75005 Paris 

M" Jussleu / Cardinal Lemoine 

Tel: 01 46 33 07 83 



JUSSIEU CD ROM 

" PC CD ROM - NEO GEO - NEC 

1 3 Rue des Ecoles 75005 Paris 

M° Jussieu / Cardinal Lemoine 

Tel: 01 43 25 61 24 



VPC 

3 Rue d' Arras 

75005 Paris 

Tel: 01 46 33 07 83 



FORBACH 

6 Avenue de Spicheren 
57600 Forbach 
Tel: A VENIR 

REPUPLIQUE 

13 Bd Voltaire 75011 Paris 

M° République / Oberkampf 

Tel: 01 43 55 76 45 

NANTES 

" RAYON MANGA " 

Rue des Halles 44000 Nantes 

Tel: 02 40 48 53 12 

NANTES 

9 Rue J.Jacques Rousseau 

44000 Nantes 

Tel: 02 40 48 13 14 



CLAMART 

Rue Piétonne 92140 Clamait 

ouvert 7jours/7 
Tel: 01 40 95 00 36 

CARHAIX 

5 Rue du Gnl Lambert 

29270 Carhaix 
Tel: 02 98 93 74 64 

CHOLET 
" RAYON MANGA " 

29 Rue de I' Changerais 
49300 Cholet 
Tel; A VENIR 

LA DEFENSE 

71 Avenue du PrWIlson 92800 
Puteaux M" RER La Défense 
Tel: 01 49 06 96 08 



MONTBELJARD 

7 Rue des Fèbvres 

25200 Montbeliard 

Tel: 03 81 91 82 77 

IVRY 

2 Place de l' Eglise 94200 

Ivr/SSeneM" Mairie d'Ivry 

Te* 01 46 58 72 73 

BEAUVAIS 

Centre Canmercia! Franc Marché 

(PrèsdiiDARTY) 

60000 Beauvais 

Tel: 03 44 11 48 10 

MARSEILLE 

207 rue de Rome 13006 Marseille 

M° Caste liane 

Tel: 04 91 48 27 48 
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MONTPARNASSE 

4 Rue Campagne-Première 
75014 Paris M° Raspail 
Tel: 01 43 35 32 10 

ANTONY 

29 Av ce la DivÉfcri Ledeic - N 20 

92160 Amony FERBciMtf7piis'7 

Têt 01 46740300 

METZ 

80 en Fournirue 

5700 Metz 

rat 03 87 37 37 47 

CLICHY 

62 Rue dB Neuilly 

92110 Clichy Sur Seine 

M Mairie de Clichy 

Tel: 01 47 56 08 64 

ENGHIEN 

52 Rue du Gnl De Gaulle 

95880 Enghien les Bains 

Tel: 01 39 64 36 52 



RIVOLI 

32 Rue de Rivoli 75004 Paris 
M" St Paul / Hôtel de Ville 
Tel: 01 42 74 43 22 

GRENOBLE 

13 Rue de la Poste Passage des Dauphins 

38000 Grenoble 

Tel: 04 76 86 12 56 

SAINT GERMAIN 

55 Rus de PareTBICO StGermarienLaye 

M" RER St Germain en Laye 

Tel: 01 30 61 74 60 

VERSAILLES 

Ctr Corn Les Manèges 78000 Versailles 

ouvert 7jours/7 RER C Versailles R.G 

Tek 01 39 53 30 30 

LE HAVRE 

68 Bis Rue Paul Doumer 

76600 Le Havre 
Tel: 02 35 21 40 47 



GARE DU NORD 

23 Rue d' Abbeville 75009 Paris 

M° Poissonnière / Gare du Nord 

Te/. 01 44 63 02 49 

MONTPELLIER 

51 Rue Grand Jean Moulin 

34 000 Montpellier 

Tel: 04 67 91 37 91 

REIMS 

29 Rue Chanzy 

51100 Reims 

Tel: 03 26 47 77 78 



CANNES 

64 Boulevard Carnot 

06400 Cannes 
Tel: 04 93 380 900 

NICE 

21 Boulevard Ralmbaldi 

06000 Nice 
Tel: 04 93 13 00 10 
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STOCK GAMES VPC 3 Rue d' Arras 75005 Paris Tel"" Ôï «"33 07 83~ 



MERCI D' INDIQUER UN JEU DE REMPLACEMENT SI RUPTURE DE STOCK 



Participation au frais de port * 

TOTAL À PAYER 



VILLE .-_ 

Signature : 



N0M '■■ PRENOM: 

ADRESSE :.. 

CODE POSTAL : 

TEL : 

JE JOINS AVEC MA COMMANDE 

O CHEQUE BANCAIRE O MANDAT LETTRE 
O CB N" 

'Frais de port: jeux 30 f - console : 50 f Contre-Rembourssement • minuter an 
Tous nos produits sont expédiés en ssàmaaMS ' ' 

Conformément à ' ' " 
de fEctiticatior 




après trois mois de retard. Mais 
disposé à lui pardonner vu toute 
bonnes choses qu'il nous amène. 
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N.Y.PD. #17 


New York by night ! La carte en 3D qui représente toute 
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Des décors grandioses 

A l'instar de Final Fantasy VII, vous évoluerez dans des décors 
i d'une beauté incroyable : détaillés, colorée, d'une profondeur 
incomparable. . . Là encore, or\ se prend à lâcher le paddle pour 
admirer l'éclairage d'une pièce ou scruter les proportions d'une 
statue. Certes, ce ne sont que des images « fixes », mais leur 
perfection est pour l'heure hors d'atteinte de la 3D temps réel. 
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unfight ! 



itièrement interactifs, tout 
en restant dans la « mouvance RPG ». Vous dirigez Aya au 
milieu des monstres, en tâchant d'enter leurs attaques. 
Lorsque votre barre d'action est remplie, vous pouvez utiliser 
un objet, un pouvoir (soins, scan, bouclier...), ou bien simple- 
ment canarder les^ adversaires qui se trouvent dans la zone 
marquée par un dôme. Ceux situés à l'extérieur sont hor 
portée de votre arme, mais rien ne vous empêche de tenter le 
coup. Le fait qu'il faille sans cesse esquiver les rayons et 
frappes font de chaque combat une séquence d'arcade. Il est 
vrai qu'on ne dirige qu'un seul personnage, mais sur ce coup-là, 
chapeau monsieur Square ! 
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Cinématiques 



t înces nen est pas a son coup d essai, puisque ses 
membres ont participé aux effets spéciaux de grands films, 
tels Appoh 13, True lies, Cliffhanger, Wolf ou Une journée en 
Enfer... Ces scènes interviennent régulièrement dans le jeu 
*™T notre plus grand plaisir. On y découvre l'étrange affronte- 

it entre Aya et Melissa, qui se transforme en Eve, la 
mythique aïeule des parasites logées dans nos celluiles. On y 
voit également les étonnantes transformations que subissent 
les animaux qui se dressent contre Aya, à l'image de ce rat 
métamorphosé en dangereux prédateur, ou cet étrange alliga- 
tor mutant. 



Par ke 
Eve 



>ISPONIBLE JAPO N 

SQUARESOFT 

JAPONAIS 

ACTION/AVENTURE 

Réalisation. 

Combats. 

Cinématiques. 



S» ** " 



JH 



explorer les lieux, combattre des 
monstres (ou plutôt des animaux 



Endroits vides. 

Longueurs dans la 
narration. 
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FRIENDS, NEW YORK CAFE, 
PARKER LEWIS, DINGUE DE TOI... 
_ TOUTES LES SERIES CULTES SONT 

surlachaineXë* im 




/jm 

£ / \\ J ll une des 20 
chaînes du bouquet 
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ON AIME LA TÉLÉ 



DISPONIBLE AUSSI SUR 

CANÀLSATELLITE ET LE CABLE 



Contactez votre revendeur ou téléphonez au 

0.803.02.02.02 



(1,09F TTC /min. partout en France) 
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Créatures, mais auquel on a 



même concept oP que Résident 



Alone in the Parti il 



intégré une bonne dose de jeu années). En clair, cela signifie que seuls 



d'aventure. La réalisation repose sur le 



»ï 



mnages sont realises en 3D 
e les décors sont en 2D, 



Pour le plaisir 
des yeux 



!ug 



ma 



PlayStation 



Les persos 

À l'instar de Résident Evil, » -* 

Enigma propose un systè- 
me de scénarios parallèles, 
avec trois héros : une jeune 
anglaise bien sous tous 
les rapports, un pseudo 
mouraï japonais et un 
„jw-boy américain comme 
on n'en fait plus. Ils enquêtent en différents points du globe 
tels les pyramides d'Egypte, les temples hindous... En raison 
de ces différences géographiques, les interactions entre les 
scénarios sont inexistantes, ou disons plutôt rares. 
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puissants mages pi 






. 



monstres 



ncontrerez, iJ y a des créatures 
rbère, des momies, des hydres, 
les à l'image des aliens et des 
— ..^rdes cosmopolites, on trouve de 
5 ou moins humains, en apparence. 
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: ■ : :- srte qualité se charge de 
nous rappeler que l'action se situe aux 
alentours des années 1920. L'aventure 
nous emmènera à la découverte de 
chambres funéraires des pyramides 
égyptiennes, dans des temples perdus 
dans les jungles impénétrables d'Asie, 
ou encore dans des palais à l'architectu- 
re quelque peu onirique.., Dans tous les 
cas, ces décors sont à tomber par t 
et s'avèrent nettement plus agréabl 
que ceux du commissariat de Raccoon 
City, par exemple. Tous ces sites sont 
gardés par des créatures antiques ou 
modernes —fantastiques dans tous 
les cas de figures. Curieusement, ces 
ennemis sont très bien animés, tandis 
que les mouvements des héros man- 
ijjent singulièrement de souplesse. 




avec essentiellement des affrontements 
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Combos, Bien que nettement moin: 
nombreux, les monstres sont très 



ficile, puisqu'il repose sur pas r 
dices oraux ou écrits, incompréhensib 
pour un Occidental, japonais oblige, 



i 




Enigma 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE J APON 

KOEI 

JAPONAIS 

AVENTURE 



Décors en 2D 
FA-BU-LEUX. 

.'environnement 
sonore. 



L'animation des persos. 

Textes et dialogues en 

japonais. 



défaut de française), Eni 



moment en tout cas. On vou„ „„ 



La cinématique 



L'intro et les événements importants sont marqués par des séquences cinématiques de très 
bonne qualité. 
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Jouez et gagnez su 



08 36 68 77 33 



-A i occasion be I* *o+ti*> de son demie* ttàm, 
p***ee une tournée <u/ec te 




Actuellement au cinéma 
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chez quelques pincées de bitmap, de 

de combats comme au bon 
vieux temps, ne cherchez plus : King 
" "ghters 97 est là pour vous satis 
taire ! Quatrième volet de la saga 
King of Fighters, il reste fidèle à ses 
grands principes de base : deux 



a la régulière à grands 
quives ou de Furies. 






Selon que vous choisirez le mode Extra ou le mode 
nceâ, votre façon d'esquiver sera différente, ce qui vous 
amènera à repenser votre tactique. 



puissants pour se dégager 



pour éviter ies coups, de courir vers- 
vôtre adversaire et d'exécuter des 
sauts à des hauteurs différentes. I 



sance pour stocker des cor 
Compteurs qui permettent d'exprimer 
votre puissance par un super coup 
(oui, une Fury !). Vous pouvez é 
ment sacrifier un compteur pour vous 



Advanced, calqué sur KOF 96, ment faire monter une jauge de puis- d'état temporaire qui décuple les 



King of 
ters 97 



Saturn 
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devenu un coup spécial. Mêlas, on peut 1 enchaîner 



cê& 



<*- r* 



its occasionnes par vos coups, 
y compris vos Furies. C'est le mode 
«le jeu que tous les acharnés sélec- 
tionneront à coup sûr ! 
Le deuxième système de contrôle, cal- 
qué sur le premier épisode (KOF 94) 
et nommé Extra Mode, est beaucoup 
plus simple à manier. Pans ce mode, 
on peut effectuer l'esquive classique 
sur le côté, ou faire un petit bond 
rapide vers l'ennemi en guise de Dash, 
Mais on n'a pas accès aux différents 
sauts et on ne peut pas stocker de 
compteurs de Fury. En contrepartie, 
en pressant A B C, il est possible de 
charger une barre qui atteint directe- 
ment le Power Max et vous laisse un 
petit peu de temps pour effectuer 
une Fury. Enfin, lorsqu'on est suffi- 
samment proche du K.O., la barre de 
vie clignote et on exécute alors la 
Fury sans aucune condition. 
Le jeu recèle des tas de nouvelles 
possibilités, et, comme chacun des 
personnages est unique, il est virtuel- 
lement impossible qu'un combat res- 
semble à un autre. Les manipulations 
sont nombreuses, et seuls les 
<perts pourront tirer parti de 
toutes les possibilités du jeu, Mais 
race au mode Training, nul doute que 
jus ferez bientôt partie des 
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Cette super Fury est une saisie de Benimaru qui, contrairement à 
Andy, est « monté de niveau » depuis le dernier King of Fighters. 
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lori contre Kyo, r — 
naire... Il va des 



Comme l'arcade ! 

Le mode Entraînement. 

Pas pour les petits 
joueurs ! 



Marre des Combos 

infinies qui cassent 

le jeu. 

Certaines zïques 
pas top... 



des enchaînements infinis dès lors 
qu'on connaît le jeu à fond. Ce n'est 
pas si grave car ils ne sont pas évi- 
dents à effectuer, mais cela nuit à 
l'équilibre du jeu à très haut niveau. 
Malgré cela, KOF 97 est un excellent 
jeu de baston en 2P, le seul qui ait 
réussi à faire de l'ombre à la saga t 
Street Fighter. C'est tout dire ! 
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EXTRA ra rsWWMtCS) 



Tous les personnages dispo- 
nibles sont sur cet écran, 
classés par équipe. 



quelques élus qui parviennent à 
enchaîner Fury sur Fury ! Car dans ce 
jeu, tout est fait pour qu'un débutant 
,: "e absolument pas battre un 
"lé. Quand on a trouvé 



seule solution ! Dommage que les 
programmeurs n'aient cependant pas 
tout prévu. Il est possible de réaliser 



rt>%, 



Joe charge sa barre d'énergie, privilège du mode Extra. Andy. < 
mode Advanced, fait une roulade arrière. À chacun, ses privilège 
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Les unités 

Depuis le précédent volet, les types d'unités ont et „ .. 
par deux. Au nombre de vingt, on note en particulier l'arrivée 
d'unités d'hommes-oiseaux, de lanciers... Il est désormais 
possible de mixer deux unités différentes au sein d'une même 
armée. Et comme dans le premier épisode, certaines se révè- 
lent plus ou moins efficaces contre un type d'ennemi particu- 
lier. Ainsi, les lanciers placés en réception de charge ont toutes 
les chances de faire un massacre parmi les premier 
la cavalerie. En revanche, des archers ne pèseront pas bîe 
lourd devant une charge de cavaliers 












sez les générau: 



3n peut désormais composer des unîtes avec deux types de 
soldats. Ici des voleurs soutenus par des archers. 



met alors d'aug- 
général submergé a toutes les menter leur unité 
chances d'en tuer une cinquan- ^ une dizaine 
taine avant d'opérer un repli. d'hommes. 

C'est également 
sel et vous pouvez à ce moment que vous pouvez fortifier 



Purant la phase politique, la seconde, vos rangs 
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Les généraux méntan" 
récompensée par l'atl 



Us assauts 


sont 


sanglants 


et se term 


nerrfc 


souvent 


par l'extermination de l'un 


des be 


ligére 


nts. 



On prend 
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affectent les armées, d'autres les leaders. 
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olet (et qui n'avait aucun effet), a dis- 



Dragon 
Force 2 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JA PON 

SECA 

JAPONAIS 

RPG TACTIQUE 

Aussi prenant que 
le premier. 

Accessible malgré les 
textes japonais. 



Aspect tactique 
limité. 



-usement, a deux ou trois 



<ique, offrant ainsi la pos< 
sjaps, p 



ant ainsi la possiMi- ment du jeu ne change pas ou peu, ce 

sjaps, pour second épisode conserve également les 

essaye à la version mêmes défauts. En revanche, l'option 

r volet. Si ie déroule- diplomatique présente dans le premier 



dats adw 

dats ne sont que de la vulgaire chair à 

canon. Ajoutons que le recrutement des 

troupes fraîches est trop ai: 

Bien que ce jeu ne soit pas ce qui se fait 



t'J 



remier volet, I intrigue progresse au fil des phases de « po.^ue , L es 

antes informations a vous transmettre. Ces entretiens q_ue l'on peut qualifier d'événements se 
axées manga. Les événements plus importants sont mis en valeur par des séquences de DA. 
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ans l'histoire des jeux vidéo, Aquarius 

il y a les shoot'em up et les r* 

shoot'em up. . . « cultes ». b-war 

Et dar« '»«» J—Ji- -*-.««■' 



que je considère comment étant la iouabilité 2D. mais des ennemis et des 

plus grande jamais créé- • ' 





anus 



PlayStation 






Des boss en délire 

Dans la série des Darius, les boss sont tous des créatures marines robotisées. Ce qui laisse la place à pas mal de délire 
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Des i 

Il n'y a pas que les boss qui sont impressionnants ; il y a aussi 
qui donnent du fil à retordre. Mais heureusement, ils présenter 
joueur) de pouvoir être capturés. 



ces 

îs (de boss) 
tage (pour le 

NUI 
• f 
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DISPONIBLE JAPON 



ANGLAIS 



SHQOTEMUP 

La démultiplication 
des niveaux. 

Contrer les blasts 
ennemis. 

Les captures. 



Le vaisseau est 
un poil trop lent. 



bulles violettes, qui permettent la eai 



meurs, vous pouvez toujours utiliser 
saire captif en appuyant sur Kl 
Vous exploitez alors son énergie pour 



-i contrer les 
«u même type et les 
retourner à l'envoyeur, 



Concernant le système de tir, il n'a pas 



le shoot'em up de référence sur 
PlayStation, qui souffrait jusqu'à pré- 
sent d'un gros manque en la matière, 

ligné les Raiden, RayStorm ou autres 
Einhander. 
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ignée, puisqu'il s'agit du trait...... 

de la série « Vampire/Parkstalker », S< 
principal point fort résidait à l'époque 
dans lanii 

d'un dessin animé. Pans cette version 
cela se voit moins, mais l'animation 
reste plutôt détaillée dans son ensen 
bie. En fait, la grande originalité conce 



loèi des standards habituels : vampi: 
succube, momie, loup-garou, yéti, 
monstre de Frankenstein ou créature 
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rk Force » permet 
ne faille dimension- 
iccroît vos pouvoirs. 
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mais meurtrier ! 
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Aulbath se prend pour Farappa, car il est sous l'emprise du super 
coup de Lilith. A vous de presser les boutons en rythme ! 



Saturn 
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bulletta, pauvre petit c 



L'ancien Garon s'obtient en validant, avec L + R, les trois Punch 
ou les trois Kick. H clignote et son Dragon Canon est d&fférenX,. 

sur leur style de combat puisqu'ils sor- d'oursin, tandis que Pemftri, le vampire, 

tent des coups tordus et des Combos peut tous vider de votre sang en un clin 

délirantes. Ainsi, Aulbath (Rikuo en VF) d'csil. Les combats sont donc délirants 

peut emprunter la forme de n'importe à regarder, comme à jouer, et donnent 

"' 'elle créature aquatique et mus frap- lieu à un festival de coups violents et 

.r d'une pince de crabe ou d'épines d'humour absurde, hélas assez confus, , 
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complexe 
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souvent 


des ce 
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Corn m 


ent devi 


1er qu' 
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■réapparaître 


de 1 au 

une et 
'entra 
réquliè 


tre cote 
nie solu 
nement 
rement 


dans 
/ion, ce 

Il faut 
joureî 


votn 
mm 
Jou 

nerf 


' dos ? A cela, 
s pour KOF 97 

r souvent et 
r battre 



ouveaux venus (et ce mal- 
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Vampire 
Savior 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPO N 

CAPCOM 

JAPONAIS 

COMBAT 






Four accroître la puissance 
des coups spéciaux, exécutez- 
les en pressant deux boutons 
simultanément. 
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sang de leur adversaire ou le découper 
en rondelles ! 



Parfaite conversion. 
Aucun chargement. 



Parfois confus. 
Musiques « molles ». 



Le plus de la 
version Satura ! 

Trois person- 
nages supplé- 
mentaires 
sont dispo- 
nibles. 
Donovan, le 
chasseur de 
monstres 
issu de 
Vampire 

Hunter, est remis en lice pour notre bonheur. Pyron et 
Phobos (HuitzWI en VF), les boss du premier volet de 
Vampire sont également au rendez-vous — ce qui 
porte le 
nombre des 
personnages 
à dix-huit. 

Un nouveau t 

système de 
récupération 
de points de . ,. 
vie, similaire à * 
la série des 
X-Men V5 

Street Fighter, a également fait son apparition pour 
rendre les combats plus palpitants. 
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PARASITE EVE -J, 
TEKKENî-MP 
SAGA FRONTKR - US 

SOUKAIGIJAP 
BRAVE PROVE-JAP 
TAILCONCERfO 

DARIUS G 
THLKDERFORtt V ■ J\ 
. LUNA1 
DEADOR 
KOFi 
BREATH 



Du choix 

Des prix 

Un service 

et surtout ... 

DES NEWS ! 
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figure voue rappor_ 
<* Pln« TO us prenez de 
s gagnez gros. 



un skate « sur coussin d'air » ; une 

ipathique et plutôt bien ren- ou encore depater la galerie en 

due par des bruitages appropriés. accomplissant le maximum de 

Une pléiade d'options vous permet figures. Comme la grande majorité 

en outre de participer à une compé- des jeu v ^4 Aîl ' 

tition, de vous essayer au Time Trial quelque = u . pi i=>e 



autres circuits en rab. 

pie et tun 



bilité instinctive d'Airboarder pt 
tent de s'amuser rapide 



I Airboarder 
64 



e et lieu de sortie 



ISPONIBIE JAPON 

HUMAN 

JAPONAIS 

SURF DES AIRS 

Prise en main f a i 
Décore varies. 






oarder 64 



'intenda 64 



à offrir un nombre conséquent de 


un détail, mais qui fait que l'on a ra 


îgures. On pourra certes lui reprocher 


ment envie d'enchaîner plus de troi 


'absence d'adversaires pendant les 


parties d'affilée. Un jeu à jouer entr 


parties, qui semblent bien mornes -, 


amis donc... 


e joueur est vraiment seul dans ces 


i n 


arandes pistes toutes en 3D. C'est 


Lfiflf 






ans les rues d 

et autres camions. 
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Rébus 



PLAYSTATIO N 

ATLUS 

JAPONAIS 



mériterait d'être reprise par ies futurs 

développeurs de softs semblables : un 

ebus est un RPG tactique dans la mode de jeu offre la possibilité de s'af 

lignée de l'excellent Vandal Hearts. fronter à deux joueurs au cours de mini 

"«on est loin scénarios... Mais à part ce détail, 

" ra ies, Rébus est sans conteste destiné à finir 



bombe, mais on le ressort < 
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Twinbee 
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', dans un monde coloré et 



Wolfen 
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Kampage peu re 

World Tour f p 




Chez fous les marchands de journaux 
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remplissez et decoupez ce bulletin, 
iemettez le a un vendeur et tentez votre 
wke au jeu, si vous effectuez le meilleur 
xore de la journee, vous reexporterez le 

jeu brain drain. 

<0M: 

'RENOM : 

DRESSE: 

ODE POSTAL: VILLE: 

ONSOLE POSSÉDÉE : 



A REMPLIR PAR LE VENDEUR SCORE-GAMES. 
SCORE AU JEU BRAIN DRAIN : 
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7RACE A CE BULLETIN, VOUS POUVEZ 

AUSSI PARTICIPER AU TIRAGE AU SORT 

ET GAGNER UNE NINTENDO 64 



VENEZ JOUER ET GAGNER LE JEU "BRAIN DRAIN" 

SUR GAME BOY DANS TOUS LES MAGASINS SCORE-GAMES 

DU 15 AU 31 MA1 1998. 1 JEU A GAGNER CHAQUE JOUR ET 

DANS CHAQUE MAGASIN SCORE-GAMES! 

VOUS POUVEZ EGALEMENT JOUER ET GAGNER PAR MINITEL, 
3615 SCOREGAMES DU 1ER AU 31 MA1 1998. 

REMPLISSEZ LE BULLETIN DE PARTICIPATION 

CI-DESSOUS POUR JOUER ET PARTICIPER AU TIRAGE AU SORT ET 

GAGNER UNE CONSOLE NINTENDO M .'!! 
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EN BONS D'ACHAT! 
VENEZ DEMANDER VOTRE 

aum ANNIVHSJUftl 

DANS TOUS NOS 

MAGASINS !!! 
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orreur, angoisse et peur, tels sont les qualificatif s tes plus 
appropriés pour définir Résident Evil 2. Cette invitation au. i 
■ chemard edlun jour chef-d'Êçuviae i mise en sgèrie digne %WÏ 
film, acflgn a^suspenslf scénario à rrjulfiples facettes... Votre plongée* 
dans Ration City va vous glacer le sang, et vous retourner les neu- 
rones! Vbtre *l uete dans ce irTcinde « zombifié%> s'annonce difficile et 
épro,lfyante. Sceptique ? Pour vous en convaincre, dévorez les 
entraiïlés de ce dgssier^puis coures acheter Résident ZTtPo'Ss ne le 
regretterez pas...^|Sur peu que vous ayez le cdeur bien accroché I 



Lors de sa sortie, 
il y a de cela 
presque deux ans, 
Résident Evil révolution- 
nait le jeu d'action 3D, 
pour ne pas dire le jeu 3D tout court. 
Son premier tour de force était de pro- 
poser des décors qui ne pixellisaient pas 
à courte distance, et pour cause, ses gra- 
phismes étaient en 2D. L'aspect 3D rési- 
dait dans les personnages calculés en 
temps réel, afin qu'ils paraissent à 
l'échelle par rapport à la perspective du 
décor (comme dans Alone in the Dark). 





Depuis, ce procédé a inspiré plusieurs 
développeurs, à commencer par 
SquareSoft avec son fabuleux Final 
fantasy Vil. Un peu avant, ilyavaiteu 
un certain Overblood, malheureusement 
sorti dans l'indifférence générale. 
Résident Evil, c'était aussi, et avant tout, 
une ambiance comme on n'en avait 
jamais connue sur console. Dès le début, 
le joueur se retrouvait plongé dans un 



1.ES PROTAGONISTES 

Les personnages clés 

Chacun de ces quatre personnages prend une part acti- 
ve à un moment ou à un autre de l'intrigue. Léon et 
Claire sont, bien entendu, les héros principaux puis- 
qu'ils accomplissent les 95 % du jeu. Au cours de leur 
aventure distincte, ils sont secondés respectivement par 
Ada Wang et Sherry Birkin. Ada est un agent de ren- 
seignements ; Sherry, quant à elle, est la tille des deux 
Léon S. Kennedy , . . , . „ , 

J savants instigateurs du projet G-vIrus. 





Claire Redfield 



Ada Won g 



Au cours de votre aventure, vous serez amené à rencontrer 
les quelques rares humains ayant échappé à la « zombifi- 
cation », qui fait des ravages à Raccoon City. Ces person- 
nages sont tous condamnés à une mort tragique et violen- 
te, tôt ou tard. Vous aurez cependant le temps de décou- 
vrir leurs personnalités pour le moins contrastées, au cours 
des quelques dialogues qui ponctuent l'aventure. 



Sherry Birkin 
Les figurants 




Anette Birkin 




Ben Bertolucci Flic survivant 



L'armurier 



Sheriff Irons 




manoir où la tension montait 
progressivement pour faire 
place à l'angoisse, puis au 
stress. Dans Résident Evil 2, 
c'est un peu le même pro- 
gramme qui vous attend, 
mais sans montée en 
puissance : c'est chaud 
d'entrée ! 

RESIDENT EVIL 
PUISSANCE 2 
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Pour commencer, une mise 

en garde du genre 

« Attention, ce jeu 

contient des ..--: 

scènes de vio- 
lence 

vous accueille ! 
On n'a pas le temps de 
méditer sur le sens de cet avertisse- 
Tnent qu'une séquence d'intro 
ultra-violente prend le relai. 
De brefs extraits de 
scènes cinématiques 
défilent à toute vitesse 
pour s'achever sur 
une page d'ac- , ^ 
cueil. Il est 
désormais trop 
tard pour reculer. . . 
On lance alors une partie 
pour assister à un résumé de 
l'épisode précédent : la vraie 
séquence cinématique d'intro. Lorsque 
cette dernière a tourné pour la première 
fois à la rédac', une dizaine de paires 
d'yeux s'est alors focalisée sur l'écran, et 
les commentaires ont fusé de toute part. 
Les « Putain c'te classe ! » ou alors les 
« J'hallucine grave ! » résument à mer- 
veille les réactions des testeurs présents. 
Cette séquence (et la cinématique du jeu 
en général) est montée comme un film 
avec travellings, zooms et autres effets 
dans le même style. C'est une pure mer- 
veille visuelle — le souci de l'animation 
a été poussé jusqu'aux cheveux des per- 
sonnages. Il s'agit certes d'un détail, mais 
c'est suffisamment rare pour être préci- 
sé. Cette intro se termine par un crash 
spectaculaire. Vous prenez alors la main. . . 
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LES DECORS 



Tous les jeux qui se déroulent dans un environnement 3D ont tendance à pixel- 
hser lorsque le décor est au premier plan. Pour remédier à cet inévitable problè- 
me, les développeurs ont opté pour des décors en 2D au sein desquels les per- 
sonnages sont calculés en 3Deten tempsréel, pour qu'ils soient toujours à la 
bonne échelle par rapport à la profondeur du décor. Il s'agit du même procédé 
utilisé dans Final Fantasy VII. Mais rendons à César ce qui appartient à César, 
l'instigateur de cette technique n'est autre que Capcom qui l'avait déjà expéri- 
. mentée, avec succès, dans le premier volet de Résident Evil. 




L'AVIS DE ZOMBIDOU : 

« Encore sous le charme du 
premier volet, cette nouvelle 
aventure ne m'a pas déçu, 
ou alors juste un chouille... 
J'imaginais que dans 
Résident 2, l'action serait 
beaucoup plus soutenue ; en 
fait cela ressemble vraiment 
au premier soft. À savoir un 
petit bijou bien flippant, qui 
fera sursauter toutes celles et 
ceux qui s'y risqueront (pas 
vrai Leeloo ?). Un soft que je 
ne saurais que trop vous 
conseiller si vous aimez les 
ambiances glauques des 
bons films d'horreur, les jeux 
longs et riches, et, surtout, si 
vous avez passé l'âge des 
cauchemars. Que les âmes 
sensibles passent leur che- 
min... elles ne s'en remet- 
traient pas. » 



'■- 





Immédiatement des zombies vous tom- 
bent dessus à bras raccourcis. L'action est 
lancée et votre première tâche est des 
plus simple : survivre ! 

L'HORREUR À L'ETAT PUR 

La balade dans les rues de Raccoon City, 
en quête du commissariat, est l'occasion 
de vous confronter aux premières scènes 
gores (armurier étripé par des zombies, 
des morts vivants en train de festoyer 
dans les entrailles d'un cadavre en décom- 
position. . .). Ces morts vivants ont la 
peau dure, et il ne faut pas moins de huit 
balles pour en venir à bout. Une tech- 
nique simple pour économiser les muni- 
tions consiste à se faire agripper la jambe 
par l'un d'eux, à imaginer un beau ballon 
de foot en guise de tête, et shooter. La 
tête vole alors dans une gerbe de sang 
pour aller finir sa course un peu plus loin. 
Arrivé au commissariat, vous constatez 
qu'il y a peu de représentants du genre 
humain, et vous en arrivez à prier pour 
que votre prochain adversaire ne soit 
qu'un zombie. Car dès cet instant, vous 
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LA PALME DU GORE 

Ces images sont suffisamment explicites : elles se passent de commentaires ! 




té des munitions). Toutes ces 
armes ont des effets très divers 
sur vos adversaires. Certaines 
découpent littéralement l'ennemi en 
deux ; les jombes et le bassin continuant 
à faire quelques pas dans votre direction 
avant de s'effondrer lamentablement. Il 
n'est pas rare non plus que le tronc « sur- 
vive » et se mette à ramper vers vous. . . 
Mais ce genre de chose fait maintenant 
partie de la routine. 

EN GORE ET EN GORE ! 

Vous pouvez incarner deux personnages 
qui vivront la même aventure, chacun de 
leur côté. Leurs actions respectives 



L'AVIS DE LEFLOU : 

« Le premier épisode ne 
m'avait pas convaincu à cause 
des temps de chargement 
exécrables. Ce second volet 
m'attire plus ; le fait que 
l'aventure se passe en exté- 
rieur y est pour beaucoup. Le 
comportement des zombies 
(proche de la trilogie des films 
de Romero) m'éclate complè- 
tement, et l'ambiance est 
encore plus flippante. 
L'évolution graphique et les 
chargements beaucoup plus 
rapides me donnent 
cette fois envie de 
me plonger dans 
l'aventure. Mention 
spéciale pour la mise en scène 
des cinématiques, digne des 
films dont elles sont 
inspirées. Avec 
Bloody Roar, voici 
un des derniers 
jeux PlayStation 
qui m'a ..., .--: 

VRAIMENT , 
accroché. 
Un bijou ! » 




allez rencontrer toute une ribambelle de 
mutants, de dobermans affamés et autres 
corbeaux voraces. Heureusement, vous 
bénéficierez de nouvelles armes : fusil à 
pompe, Magnum, mitraillette et même 
lance-roquettes ; mais ça, c'est pour plus 
tard (à utiliser avec parcimonie vu la rare- 





PLAYER ONE 




1-A CINÉMATIQUE 

Les séquences cinématiques qui rythment la progression de l'aventure sont parmi les plus belles qu'il m'oit été donné de voir 
sur^ console. Agrémentée de flous artistiques, de travellings. . . les prises de vue sont l'œuvre d'un réalisateur de talent Mais il 
ne s agit en aucun cas de Georges A. Romero - le père de « La Nuit des morts vivants » entre outres - comme certains 
confrères ont pu l'écrire. Comme quoi la désinformation. . . 
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INCIDENTS GÉNÉTIQUES 



Monstres de base 

A l'exception des zombies présents du début à la tin, tous ces monstres, assez nombreux, changent selon les endroits où vous 
vous trouvez. Le crocodile est, lui, unique et Fait en quelque sorte office de boss intermédiaire. 




Les mutations du Dr Bikrkin 

Le docteur Birkin est le père du G-Virus. Sa soif de connaissance l'a conduit à pousser ses expériences génétiques au-delà du 
concevable. Victime de son orgueil, il ne peut se résoudre à y mettre un terme et sombre peu à peu dans la folie. Le gouverne- 
ment a donc envoyé des troupes d'élite afin de capturer ce savant. ..Etala suite d'un geste trop brutal, d'un soldat qui panique, 
le voilà qu'il prend une rafale dans le buffet. Mortellement blessé, il fait l'expérience ultime en s'inoculont le virus. 
Commence alors une série de mutations dont quatre sont destinées au héros principal (Game A) ; les deux autres étant réservées 

au héros secondaire (Game B). 





Tyrant-103 dans tous ses états 

Sans nouvelle du groupe d'assaut, le gouvernement décide d'envoyer le mutant Tyrant- 103 pour faire le ména- 
ge. Celm-a appartient à la même famille que le boss de fin du premier volet. Fort heureusement il est 
dune généramn antérieure, donc mains redoutable. C'est un adversaire attitré au héros secondaire 
(Game B), qu, le rencontrera à six reprises. Puis victime d'un accident, Tyrant- 103 évoluera en Tyrant (tout 
court) avant de se transformer en blob tentacutaire marquant la confrontation finale 
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PLAYER ONE 




SCÉNARIOS PARALLÈLES 

Résidant Evil 2 propose un système de scénarios parallèles qui, en quelques occasions, interagissent. Par exemple, lorsque vous avez 
termme l aventure avec Léon (héros principal), vous avez la possibilité déjouer avec Claire, en tant que « support » de Léon pour voir 
ce qu, s est passe pour elle dans le même temps. Vous pouvez ensuite inverser les rôles : prendre Claire en héros principal et Léon en 
support Cela fait donc quatre aventures qui se déroulent au même endroit, mais autours desquelles les événements vécus par les per- 
sonnages d,fferent sensiblement d'un parallèle à l'autre. S'ily a quelques interactions, il y a aussi et surtout pas mal d'incohérences 




LE SYSTÈME DE CLASSEMENT... ET LES SECRETS 



CONGRATULATIONS . 




Vous avez terminé les quatre scénarios parallèles. . . mais êtes-vous sûr d'être allé 
au bout du jeu ? Sachez qu'il existe deux scénarios bonus et des armes dotées de 
munitions infinies, dont l'acquisition dépend du grade obtenu à l'issue des quatre 
premières histoires. Ce grade est déterminé par le temps mis pour finir le jeu, le 
nombre de sauvegardes effectuées et ta quantité de soins utilisés. 
Pour le niveau A, vous devez descendre sous la barre destrois heures, faire moins 
de douze sauvegardes et, surtout ne pas utiliser d'armes aux munitions infinies 
(auquel cas votre classement serait décalé d'un cran). 
Les armes infinies 

À l'instar du premier volet, vous pouvez obtenir trois armes aux munitions infinies, en rem- 
plissant certaines conditions, essentiellement liées au chronomètre. Pour le lance- 
roquettes, vous devez terminer le premier scénario en moins de trois heures. Pour 
les mitraillettes et mitrailleuses rotatives, vous devez descendre sous les 2 h 30 
à l'issue du second scénario. 





Scénarios 
bonus 

Eh terminant le jeu à six reprises avec le grade A, vous bénéficierez de deux scénarios bonus. Dans le premier l'un des soldats 
la.sse pour mort dans une scène cinématique a finalement survécu. 11 signale sa position par radio, et on lui fixe rendez-vous 
pour un hehtrewllage sur la terrasse du commissariat. 11 doit donc se frayer un chemin à travers les sous-sob, puis le commissa- 
natenvah, de hordes de zombies, « lickers >, et autres saloperies. Avec des armes peu puissantes et deux misérables herbes le 
challenge est relevé. Le second scénario bonus met en scène un bloc de tofu (un plat dont raffolent les Japonais) 11 doit accom- 
pl,r la même m,ss,on que le soldat - mois équipé d'un simple couteau - avec, à la clef, une confrontation avec Tyrant < Son 
espérance de vie avoisine les dix secondes au premier essai, et encore en étant optimiste. 
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CHANGEZ DE FRINGUES 



Vous aurez la poss,b,l,te de change de fringues, là encore sous certaines conditions. Lorsque vous commencez le jeu allez jus- 
au au comm,ssonot sans ramasser un seul objet, ni même de munitions. Avant d'entrer dans 
le baùment, descendez l'escalier donnant sous la porte d'entrée. Vous y rencontrez un zombie 
pus résistant que ses congénères. Maintenant que vous l'avez vu, celui-ci ne bougera plus 
Vous pouvez alors vous ruer sur toutes les options pour revenir vous occuper de ce zombie 
des que vous avez le fusil à pompe, ou l'arbalète. Tuez-le et fouillez le corps pour prendre la 
clef spécule. Celle-a permet d'ouvrir l'armoire située dons le labo photo. Dedans Léon pour- 
ra récupérer une tenue à la Duke Nukem ou un blouson en cuir. Quant à Claire elle trouvera 
un ensemble en Jean et un revolver. 





auront des répercussions directes sur 
l'aventure de l'autre, malgré quelques 
illogismes ça et là. . . Ajoutons qu'il y a 
deux trames différentes par personnage ; 
soit au total quatre scénarios de base, et 
également deux scénarios bonus. Tout 
cela est développé dans les encadrés 
Scénarios parallèles et Système de 
classement. 

L'intrigue est des plus passionnante, avec 
des dialogues et des textes en fronçais 
distillés au compte-gouttes, qui permet- 
tent de reconstituer progressivement les 
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événements survenus à Raccoon City. 
Résident Evil 2 est d'ores et déjà un 
véritable phénomène, qui va d'ailleurs 
être adapté au cinéma ! À ce sujet, vous 
pourrez lire à la fin de ce dossier un 
article très intéressant sur le cinéma 
gore, signé Leflou. 

L'idéal pour apprécier pleinement ce jeu 
consiste à se retrouver seul dans une 
maison isolée par une nuit d'orage. 
Rassurez -vous, si vous ne pouvez pas 
réunir toutes ces conditions, une simple 
pièce obscure fera parfaitement l'affaire. 



Mais il faudra impérativement bannir 
tout bruit ou présence susceptibles de 
pertuber votre concentration. Vous avez 
aimé le premier épisode ? Vous pouvez 
acheter le second les yeux fermés. 
Sachez toutefois que ce jeu n'est pas 
recommandé aux âmes sensibles, et 
qu'il est même franchement déconseillé 
aux nourrissons, qui pourraient rayer le 
disque en essayant de le manger. 



90 



85 




Il s'agit de la même interface ergonomique qui caractérisait le i 
mier volet. 
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« Quand il n'y a plus de place en enfer, les morts reviennent 
sur Terre ! » A l'occasion de la sortie de Résident Evil 2, voici 
les mini portraits de Georges A.Romero et Lucio Fulci, deux 
réalisateurs spécialistes « es zombies » qui ont marqué l'his- 
toire du cinéma Gore. 
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Résident Evil 2 puise 
ses morts vivants 
dans les films de 
zombies les plus connus 
et les plus noirs. Nous 
ne pouvions donc faire 
l'impasse sur les 
réalisateurs 
qui ont inspiré 
les créateursde 
ce jeu vidéo ; d'au- 
tant plus qu'il a de grandes 
chances de devenir une 
« série culte » sur PlayStation. 

GEORGES A. ROMERO 

Après des études d'art et de théâtre à 
Pittsburgh (État de Pensylvanie, USA), 
qu'il juge décevantes, Romero forme 
avec l'aide de quelques amis, une socié- 
té de production 
indépendante : The 
Latent Image, dans 
les années 60. 
Après une série de 
films industriels, sa 
société décide de 
produire un premier 
long métrage pour 
le cinéma : le 
mythique Night Of 




The Living Dead (La Nuit des morts 
vivants). La carrière de Romero pouvait 
alors commencer : elle sera marquée 
par la célèbre trilogie — La Nuit des 
morts vivants, Zombies, et Le Jour des 
morts vivants — à jamais gravée dans 
la mémoire des adeptes de films gore. 
Pour ceux qui ne connaissent pas ce 
genre, sachez que Georges A.Romero 
prévoit de ressortir La Nuit des morts 
vivants, à l'occasion de son trentième 
anniversaire, avec quelques scènes 
retournées pour l'occasion, Une bonne 
occasion de découvrir ce film culte. 





Filmographie 



5DorkHalf(1993) 



- Day Of The Dead (1985) 

- Taies From Une Darkside (1984, i 
est en Fait une série TV) 

- Creepshow (1982) 
-Knightriders(1981) 

- Dawn Of The Dead : Zombie 
(1978) 

-Martin (1978) 



Night Of The Living Dead (1968) 



En affiches 

Deux styles, deux réalisateurs pour une même cause : le cinéma gore ! 
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LUCIO FULCI 

C'est au début 
des années cin- 
quante que Lucio 
Fulri débute en 
tant qu'assistant 
réalisateur. Bien 
avant de réaliser 
des films gore 
peuplés de zom- 
bies, il a tourné 
des westerns et des comédies. En fait, 
ses premiers pas dans le genre datent 
de 1969 avec Perversion Story; l'histoire 
d'une femme qui tue la femme de son 



amant et accuse ce dernier du meurtre. 
Très prolifique (soixante films à son 
actif), ce réalisateur réalise son premier 
« Zombi-film » en 1979 avec OU Ultimi 
Zombi. Parmi ses plus grands titres, dans 
le même genre, citons La Maison près 






du cimetière (■\98'\), L'au-delà (198A), 
et Aenigma {Î987). 

Leflou, 

merci à Tintin et Lyonel ! 

RESIDENT EV1L: LE FILM? 

Les fans du jeu l'attendent de pied 

ferme, tout comme les amateurs de 

film gore. Le film Résident Evil est 

prévu, nous en ovons maintenant la 

certitude. 11 sera produit par Bemd 

Eichinger et Constantin Film 

Produktion {Le Nom de la rose, 

Smilla's Sensé OfSnow). Le scénario 

devrait être écrit par Alldn îvlc -.-'■' il 

: Elroy, scénariste de Spawn 

(sorti en 1997), Des 

: noms qui nous laissent 

supposer que le film ne sera 

pas à la hauteur des espérances 
. « horriftques » du public visé. Quant 

à George A.Romero (réaliso- 
: teurdelapubTVde 

Résident Evil 2, le jeu), 

il ne tournera pas 

Résident Evil, mais 

que les fans se 

rassurent: il 

a le projet de 

réaliser un 

quatrième volet 

des Morts vivants. 
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ASTERIX 


149,00 


PLOK 




ASTERIX ET OBELIX 


199,00 


REVOLUTION X 




j BATMAN FOR EVER 


149,00 


SUPER BC KID 




CASPER 


299,00 


SCHTROUMPFS 2 


249,00 


I DONKEY KONG 1 


249,00 


SECRET OF EVERMORE 




1 RFA 98 


299,00 


+ GUIDE 




1 FOREMAN FOR REAL 


149,00 


SPIROU 






149,00 


STARTRECK DEEP 




I HAGANE 


99,00 


STREET FIGHTER 2 


299,00 


I ILLUSION OF TIME + GUIDE 


299,00 


SUPER MARIO ALL STAR 




1 INTERNATIONAL SUPER STAR 


SUPER SOCCER 




J SOCCER DE LUXE 


299,00 


SUPER TENNIS 




IZZY'S OUEST OF 




TERRANIGMA + GUIDE 


399,00 


OLYMPIC GAMES 


149,00 


TETRIS ATTACK 




JUDGEDREDD 


149,00 


TETRIS + DR MARIO 




KILLER INSTINCT 


99,00 


TINTIN AU TIBET 






299,00 


TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL249 0C 




169,00 


WARLOCK 




LUCKY LUCKE 


249,00 


WORLD MASTER GOLF 




MARIO KART 


199,00 


WRESTLEMANIA 




1 MORTAL KOMBAT 


99,00 


ZELDA 3 




MORTAL KOMBAT 2 


169,00 


ZOOP 




MYSTICQUEST 
" NBA LIVE 97 


129,00 
199,00 






• MANETTE ASCII 


99,00 


: NHL 96 


129,00 


•ALIMENTATION SECTEUR 




PACK ATTACK 


149,00 







I CONSOLE GAME BOY 
CONSOLE GAME BOY 

1 ALIEN3 
ALLEWAY 
ASTERIX 

ASTERIX ET OBELIX 
BATMAN FOR EVER 
BRAIN DRAIN 
BUSTAMOVE2 

CUTHEROAT ISLAND 

DAFFYDUCK 

DONKEY KONG LAND 

DONKEY KONG LAND 2 

DONKEY KONG LAND 3 

DRAGON HEART 

DR MARIO 

EARTH WORM JIM 2 

EMPIRE CONTRE ATTACK 

F1 RACE 

FERRARI 

FIFA 98 

GOLF 

INDIANA JONES 

JIMMY CONNORS 

JUDGE DREDD 

JURASSIKPARK2 

KILLER INSTINCT 

LE BOSSU DE NOTRE DAME 

LE ROI LION 

LES SCHTROUMPS 

LUCKY LUCKE 

MARIO ET YOSHI 



ALIEN 3 (EUR) 99,00 

BATMAN FOREVER (EUR) 129,00 
DRAGON BALL Z (JAP) 

ADAPTATEUR 199,00 

DT ROBOTNIK (EUR) 129,00 

DYNAMITE HEADY (EUR) 129,00 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 149,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 (EUR) 129,00 
FIFA 98 (EUR) 299,00 

FIFA 97 (EUR) 169,00 

FIFA SOCCER 96 (EUR) 129,00 

FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00 
J. MADDEN 96 (EUR) 129,00 

MICRO MACHINE 97 (EUR) 199,00 
NBA JAM TE (EUR) 99,0o' 

NBA LIVE 96 (EUR) 129,00 



NBA LIVE 97 (EUR) 
NFL QUATERBACK 95 (EUR) 
NFL QUATERBACK 96 (EUR) 
PHANTOM 2040 (EUR) 
REAL MONSTER (EUR) 
REVOLUTION X (EUR) 
ROLOTHE RESCUE 
SCHTROUMPS 2 (EUR) 
SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD (EUR) 
TINTIN AU TIBET 
ULTiMATE MORTAL 
KOMBAT 3 



169,00 
99,00 

129,00 
69,00 
99,00 
99,00 
99,00 

149,00 

99,00 
69,00 
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NOMAD + ADAPTATEUR MULTIJEUX 999 F 



aine uu 


y 
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POCKET 


COULEUR 


349 F 


BASIC COULEUR 


329 F 


99,00 


MARIO LAND 


169,00 H 


169,00 


MARIO LAND 2 


199,00 m 


149,00 


MARIO PICROSS 


169,00 m 


199,00 


MEGAMAN WORLD 


129,00 M 


99,00 


NBA JAM 


99,00 1! 


199.00 


PINOCCHIO 


249,00 I 


249,00 


POPUP 


99,00 I 


199,00 


RETURNOFTHE JEDY 


199.00 I 


99,00 


SCHTROUMPFS AU TOUR DU MONDE 24900 ■ 


199,00 


SPIROU 


90,00 1 


199,00 


STREET FiGHTER 2 


199,00 I 


229,00 


STREET RACER 


169,00 '-■ 


249,00 


TAMAGOSHI 


199,00 


99,00 


TARZAN 


149,00 H 


129,00 


TAZ MANIA 


199,00 m 


129,00 


TENNIS 


129,00 ■ 


169,00 


TETRIS 


199,00 y 


129,00 


TETRIS ATTACK 


199,00 m 


129,00 


TETRIS PLUS 


169,00 m 


249,00 


TINTIN AU TIBET 


169,00 H 


129,00 


TRACK N FIELD 


169,00 H 


169,00 


TUROK 


199,00 ■ 


169,00 


WARIO LAND 


199,00 ■ 


99,00 


WAVE RACE 




249,00 


WWFRAW 


149^00 1 


169,00 


YOSHIES COOKIES 


169,00 H 


249,00 






199,00 
169,00 


• ECRAN GB 


35,00 1 


199,00 


• LOUPE AVEC LUMIERE 


79,00 1 


129,00 


• BATTERY PACK (SB pocke 


T| " : °°fc 
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«C 1 


:.- 


i 



AL0HEINTHE0ARK2(VF) 99,00 

AL0NE IN THE DARK (VF) 69,00 
BATTLE SPORT 99,00 

CASPER (NTSC) 99,00 

CORPSE KILLER 69,00 

CRIME PATROL 99,00 

DOOM 99,00 

FIFA SOCCER 99,00 

FLIGHT STICK (SIMULATION) 1 99,00 
FLYING NIGHTMARE 99,00 
HELL gg,oo 

IMMERCENARY 69,00 

INCREDIBLE MACHINE 69,00 
IRON ANGEL 99,00 

JOYPAD PANASONIC 99,00 
KING DOM :' 
THE FAR REACHES 99,00 



LAST BOUNTY HUNTER 99,00 
OLYMPIC GAMES 299,00 

PEEBLE BEACH GOLF 99,00 
PSYCHIC DETECTIVE 69,00 
OUARANTINE 99,00 

RETURNOFFIRE 99,00 
RISE OF THE ROBOT 99,00 
SAMPLER2+10DEMOS 
+TEST MEMOIRE 15 mn 79,00 
SHOCK WAVE 1 ' 69,00 

SHOCK WAVE 2 99,00 

SNOWJOB 99,00 

SPACE HULK 99,00 



• MANETTE TURBO 6 BOUTONS 
•MANETTE TURBO 1 

• MANETTE PANASONIC 

• ADAPTATEUR MANETTE SNIN 

• FLIGHT STICK (SIMULATION) 



SPACE PIRATE 
STAR BLADE 
STATION INVASION 
STELLA 7 
STRiKER 
SYNDICATE 
TOTAL ECLIPSE 
VIRTUOSO 
WHO SHOT 
JOHNNY ROCK 
WING COMMANDER 3 
ZNADNOST 



Neo Geo 



249,00 
199,00 



WORLD HEROES II 



CDI 450 + CARTE VIDEO + 1 FILM 990 F 

MB 



<am 
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CD 



CD LISTE DES JEUX DISPONIBLE SUR DEMANDE 



Tous les jeux 
à 99 F! 



PARIS 

128, bd Voltaire 
7501 1 PARIS - M" Voltaire 
Lundi : 13h-I9h 
Mardi au Samedi : 
10h-19h 



irtual Bo* 



VIRTUAL BOY 
+ MARIO TENNIS 299,00 



I 



PARIS 

36, rue de Rivoli 
75004 PARIS 

IPaul 

Lundi au Samedi : 
10h-19h 



Neo Geo CD 



UEO GEO CD + 1 jeu au choix 



2490 F 



I AERO FIGHTER 2 

I AGRESSOR OF THE DARK 

I COMBAT 

I ALFA MISSION 2 

I FATAL FURY SPECIAL 

J FOOTBALL FRENZY 

I GALAXY FIGHT 

I GHOST PILOT 

1 KARNOVS REVENGE 

I KING OF FIGHTER 96 COLL 

KING OF FIGHTER 97 

LAST BLADE 



199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
399,00 
399,00 



NINJA MASTER 

POWER SPIKES 

PULSTAR 

RAGNAGARD 

SAMOURAÏ SHODOWN 4 

SAMOURAÏ SHODOWN RPG 

SUPER SIDE KICK 2 

TWINKLE STAR SPRITES 

VIEW POINT 

WIND JAMMER 

WORLD HEROES PERFECT 



199,00 
149,00 
199,00 
249,00 
399,00 
399,00 
199,00 
199,00 
199,00 
1 99,00 
199,00 



LILLE 

2, rue Faidherbe 

Lundi au Samedi : 10h-19h 

44, rue de Béthune 

Lundi: 13h-19h 

Mardi au Jeudi : 10h30-19h30 

Vendredi au Samedi : 1 0h30-20h 
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DOUAI 

39, me Saint Jacques 

Lundi au Samedi : 

9h30-12h/14h-19h 

VANNES 

30, rue Thiers 

Lundi au Vendredi : 9h-19h 

Samedi :9h-18h30 



IfMTE PRR CORRESPOTORMCE = Tél. : 03 20 30 "B SB ... Fax : 03 50 RO 1B 53 



PARIS 

128, bd Voltaire 
75011 PARIS -M° Voltaire 
Tel : 01 48 05 42 88 
Tel : 01 48 05 50 67 



PARIS 

36, rue de Rivoli 

75004 PARIS - M" Hôtel de Ville ou St P 

Tel : 01 40 27 88 44 



LILLE 

2, rue Faidherbe 
Tel : 03 20 55 67 43 

44, rue de Béthune 
Tel : 03 20 57 84 82 



Playstation 



DOUAI 

39, rue Saint Jacques 
Tel: 03 27 97 07 71 

VANNES 

30, rue Thiers 
Tel : 02 97 42 66 91 



-* PLAYSTATION + 2 MANETTES + MEMORY CARD 

■+ Volant + Pédalier 449 F -* Pistolet 

* Psychopad 299 F • s Bms <■> *> lt 



1090 F 
199 F 




JEUX USA 

FINAL FAN TAS Y VII 199 00 
FINAL FANTASY TACT1C 399 00 
PARASITE EVE 399,00 
SAGA FRONTIER 399,00 

JEUXJAP 
I BREATFTOT RRE3 449,00 
I BUSHIDO BLADE 2 489 00 
I DEAD OR ALIVE 489,00 

DRAGON BALLZGT 199,00 
EIN HANDER 499 00 

J FRONT MISSION 2 399|00 
I GRAN TOURISMO 39900 
I NINJATENCHU 469 00 

I PARASITE EVE 489 00 

I SAGA FRONTIER 449 00 
I TEKKEN 3 449,00 

XMEN VS STREET 

! FIGHTER 489,00 

JEUX EUROPFFMR 

I ACTUA SOCCER CLUB EDITION 

I + PAD PROGRAMMABLE 299 00 

J ACE COMBAT 2 349,00 

I ACTUA SOCCER 2 349 00 

I ADDIDAS POWER 

I SOCCER 2 299,00 

I AGENT AMSTRONG 299 00 

I AIR RACE 299 00 

ALERTE ROUGE 349 00 

AYRTON SENNA KART 2 349,00 

BATMAN ET ROBIN 349,00 

BLOODY ROAR 349 00 

I BROKEN HELIX 349 00 

\ BUSHIDO BLADE 349 00 



BUSTAMOVE3 249,00 

CAESAR PALACE 349,00 

CASTLE VANIA 369,00 

CHILL 349,00 
CIRCUIT BREAKERS 369,00 

CLOCK TOWER 349,00 

COLONY WARS 369,00 

COOLBOAHDERS2 349 00 

COURIER CRISIS 299,00 

CRASHBANDICOOT2 349,00 

CROC 369 oo 
DARK OMER 

(WARHAMMER2) 369 00 

DEAST WARS 349 00 

PJïï , k. DE £ EPTI0N 299J)0 
DIABLÔ 399,00 
DIEHARDTRILOGY 

+ TURBO GUN 349 00 

DISCWORLD 2 299,00 
DRAGON BALL 

FINAL BOUT 299,00 

FELONY 34900 

DEATH TRAP DUNGE0N 369 00 

DUKENUKEM3D 299 00 

DYNASTY WARRIORS 349 00 

EXPLOSIVE RACING 349 00 

FANTASTIC FOUR 299,00 

FIFA 98 34g on 
FIFA COUPE DU MONDE 399.00 

FIGHTING FORCE 369 00 

FINAL FANTASY 7 369 00 

FORMULA KART 349 00 

FORMULA ONE 97 369 00 

FORSAKEN 34900 

gjouce 3 6S ; „ 



Saturn 



GRAN T0URISM0399.00 

GTA 349,00 

HERCULES 349,00 

HERK'S ADVENTURA 299 00 
lïïSf SSfl. 349JW 

ISS PRO 98 369,60 
J. MADDEN 98 369 00 

JERSEY DEVIL 349,00 

JET RIDER 2 299,00 

JONAH LOMU RUGBY 369 00 
LAST DYNASTY 349 00 

LAST REPORT 349 00 

LES CHEVALIERS DE 
BAPHOMET2 349 00 

LITTLE BIG ADVENTURE 349 00 
LUCKY LUCKE 349 00 

MAGIC THE 

GATHERING 299,00 

MARVEL SUPER HEH0ES 349 00 
MATCH DAY 3 299 00 

MDK 249 oo 

MEGAMAN 8 349 00 

MEGAMAN BATTLE 
AND CHASE 349 00 

M6 TURBO RACING 349 00 
MONOPOLY 29900 

MORTAL KOMBAT 
MYTHOLOGY 269 00 

MOTO RACER 369 00 

NBA PRO 369 00 

NAGANO 369,00 

NASCAR 98 369 00 

NBA LIVE 98 369 00 

NEED FOR SPEED 3 369 00 
NEWMAN HAAS 349,00 

-NHL98 36900 



NHL BREACKAWAY 98 329,00 
NIGHTMARE CREATURE 299,00 
ODD WORLD + PAD 349,00 
ONE 369,00 

OVER BOARD 349,00 

PERFECT ASSASSIN 349 00 
PGA TOUR 98 369,00 

POWER B0AT RACING 349,00 
PRO FOOT CONTEST 98 349,00 
RAPID RACER 349,00 

RASCAL 299,00 

REBOOT 34S 00 

RESIDENT EVIL 2 399,00 
RESIDENT EVIL 
DIRECTOR CUT 299,00 

RISK 299,00 

RIVEN 449,00 



ROAD RASH 3D 369,00 

ROCK N'ROLL RACING 2 299 00 
SHADOW MASTER 349,00 
SIM CITY 2000 349,00 

SNOWRACERS9B 369,00 
SPAWN 299 00 

STAR WARS 349,00 

STREET FIGHTER 
COLLECTION 349,00 

STREET FIGHTER 
EX PLUS 
+ MANETTE 
SUPER PANG 
COLLECTION 
SWAGMAN 
TENNIS ARENA 
TEST DRIVE 4 



THEME HOSPITAL 369,00 

TIME CRISIS + GUN 549 00 
TOCA TOURING CAR 369,00 
TOKYO HIGHWAY BATTLE 

■■■.■■■■■■■■ ,■■ ■: ■ 

TOMB RAIDER 2 

CARTE MEMOIRE 369,00 



TRANSPORT TYCOÛN 
VERSAILLES 
V RALLY 

WORLD LEAGUE 
349,00 SOCCER 
XMEN 
? 



299,00 
349,00 
349.00 



299,00 

249,00 
349,00 
349,00 



JEUX JAP 

BASTARD^ igg.oo 

FINAL FANTASY 7 199,00 

MARVEL S. HEROES 19900 

ROCKMAN BATTLE 

CHASE 149,00 

JEUX EUHOPEFNS 

ALIEN TRILÛGY' Ï49 00 

BATMAN FOREVER 149 00 

BATTLE SPORT 99 00 

BLACK DOWN 14900 

BREAK POINT TENNISI"'" 

BURNING ROAD 

BUST A MOVE 2 

CASPER 

COMMAND AND 

CONQUER 

CRUSADER NO 

REMORSE 

CRYPT KILLER 

DESTRUCTION 

DERBY 2 

DIEHARDTRILOGY 

FADE TO BLACK 

FIFA 97 



Promos ... Pm mos ... Pmrr) Qs 



169,00 
149,00 
199,00 



FORMULA ONE 
GRID RUN 

HEXEN 
Hl OCTANE 
IRON AND BLOOD 
IRON MAN 
INTERNATIONAL 
SOCCER DX 
ISS PRO 

JURASSIKPARK2 
KILLING ZONE 
LEGACY OF KAIN 
MAGIC CARPET H49U0 

MICROMACHINE 3V 169.00 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
+ CARTE MEMOIRE 199,00 
NBA IN THE ZONE 169 00 
NBA IN THE ZONE 2 199,00 
NBA JAM EXTREME 99 00 
NBA LIVE 97 199 00 

NEED FOR SPEED Z 199,00 
NHL POWER PLAY 199 00 
NUCLEAR STRIKE 199,00 
OLYMPIC SOCCER 199,00 
PANZER GENERAL 2 169,00 
PERFECT WEAPON 149 00 



169,00 
149,00 

199,00 



169,00 
199,00 

99,00 
199.00 

149.00 



PROJECT X2 149 00 

RAVEN PROJECT 149 00 

RAYMAN 169'00 

RETURN FIRE 14900 

REVOLUTION X 129 00 

RISE 2 RESURRECTION 99 00 
ROAD RASH 169 00 

SHOCKWAVE 99 00 

SLAM AND JAM 96 99 00 

SOVIET STRIKE 
STAR WINDEH 

SUPER FOOTBALL 

CHAMP 

THUNDER HAWK 2 

TOMB RAIDER 

TOTAL NBA'96 

TRACK'N FIELD 

TUNEL B1 

VANDAL HEART 

VIEW POINT 

VIRTUA OPEN TENNIS 99,00 

WARCRAFT2 199 00 

WIPEOUT2097 169 00 

WWF IN YOUR HOUSE 99io0 



1 29!00 

129,00 
169,00 
169,00 
149,00 
169,00 
169,00 
199,00 
149,00 



j -» SffîlRH VF + 1 MAHETTE + MEMOIRE + TOMB RAIDER + hOO F DE BON D'ACHAT^990 F 

'■'■■ymjwmMsaairi^B^Mi yijuyi j, — - " 




JEUXJAP 

DEAD OR ALIVE 3g 90 o 

DRAGON FORCE 2 399 nn 

FATAL FURY 3 99 ' 00 
FATAL FURY REAL BOUT SPECIAL* RAM 449^00 
FATAL FURY REAL BOUT 
+R AM 199,00 
KING OF FIGHTER 97 + CARTOUCHE 469 00 

LASTBRONX 149 00 

PANZER DRAGON RPG 39900 

SAMOURAÏ 3 + RAM 19900 

SAMOURAÏ RPG 29900 

SHINNINGFORCE3 3g 9 00 

STREET FIGHTER VS X MEN 44900 
j TOSHIDEN2 

JEUX EUROPEENS 

ATLANTIS 

BURNING RANGERS 
j BUST A MOVE 3 

COURIER CRISIS 
I CROC 

I DIEHARDTRILOGY 
I DISCWORLD II 
I DUKE NUKEN 3D 
I ENEMY ZERO 
I FIFA 98 



99,00 

369,00 
369,00 

249,00 
369,00 

369,00 
299,00 
299,00 
369,00 
369,00 
369,00 



FIGHTER MEGAMIX 

FORMULA KART 

FRANKENSTEIN 

HOUSE OF DEATH + GUN 

JONAH LOMU RUGBY 

JURASSIC PARK : LOST WORLD 

LAST BRONX 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 

NASCAR 98 

NBA ACTION 98 

NBA LIVE 98 

NHL 98 

PANZER DRAGON SAGA 

QUAKE 

RESIDENT EVIL 

SEGA TOURING CAR 

SONIC R 

SUPER PUZZLE FIGHTER 

TETRIS PLUS 

WARCRAFT 2 

WINTER HEAT 

WIPEOUT2097 

WORLD LEAGUE SOCCER 

WORLD WIDE SOCCER 98 

WORLD WIDE SOCCER 97 



249,00 

369,00 
299,00 

369,00 
369,00 
299,00 
329,00 
299,00 
369,00 
369,00 I 
369,00 
329,00 

369,00 
369,00 

369,00 
369,00 
369,00 
299,00 
299,00 I 
369,00 I 

369,00 
329,00 I 

369,00 I 
369,00 j 
199,00 I 



MNFOREVEH 

BUCK DOWN 
BLACK FIRE 
BLAZ1NG DRAGON 
BUBBLE BUSBLE 
BUG TOO 
BUST A MOVE 2 
CHAOS CONTFiOL 
CRUSADEP.NO 
D 

DARK STALKER 
DAYTQNA OSA CC 
DEFCON 5 
DOOM 



, ,'IGHTING VÏPERS 

> FRANCK THOMAS BIG HURT 

J GEN WAR 

) GRID RUN 

) HEXEN 

) IRON MAN 

) JACK IS BACK 

) MAGIC CARPET 

I NBA JAM EXTREME 

) NBA LIVE 97 

) NHL POWERPLAY 

1 NIGHT 



— PGA TOUR'GOLF 97 

.00 REVOLUTION X 

.00 SCORCHER 

.00 SEGA AGES 

-.00 SHELL SHOCK 

99.00 SKELETON WARRIOR 

- - -;:v-.-V-. y.:;.. ;;■ 

129,00 SPACEHULK2 

149.00 STREET RACER 

169,00 THEME PARK 

*,?.?££ TOSHIDENURA 

169,00 TRASHIT 

99,00 VIRTUA FIGHTER KID 

129,00 VIRTUAL ON 



NINTENDO 64 EUR , 
+ 100 F de bon a actiai i 
999 F m 

UIS8g , a 3 u H ^ rsassault 
i blast corps 

bomberman 

chameleon twist 

'CLAYFIGHTEReSI^ 
D1DDY KONG RACING 
DOOM 

DUKE NUKEM64 
EXTREME G 
FI POLE POSITION 

DU MONDE 



intendo 64 



349,00 
449,00 
499,00 



In^l^^'rfe^rX 10 * 1 - NINJA 529:88 
GOLDEN EYE 007 399^,00 

I !iÇ. x Jp. N 399,00 

499,00 

j KILLER INSTINCT GOLD 499' on 

^ L A T p WARS + KIT DE VIBRATIONS Sl^OO 

NAGANO 499 OO 



NRA ppn GT,ME 349,00 

NFL QUATERBACK 98 449'Sg J 

NHL BREAKAWAY 98 499'00 

g'LOT WINGS 64 tSfiOO , 

SAN FRANCISCO RUSH Tqq'oo 

SUPER MARIO 64 3fWnn 

f^ E G R E»H l A , L f? RT64 

ïS R o'r HERE 

WAVE RACE 64 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 




BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Chimnn^I : 65 F faaipmenl hnrs C.a) 




TOTAL A PAYER 




CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs / cens 


les : 90 Frs 



Nom : 

N" client ; 
Ad.esso 



gros Nf 1 - 59818 LESQUIN CEDEX Tel : 03 20 90 72 22 

R,Snom: ! PASSE TES 

COMMANDES SUR 



Code Postal : ville: 

*•"•■■ _ Téléphone Signalu,» 



Je loua s,„ n Su p,- R mm -, j m 

a SUPER NINTENDO n MEGADPJVE a JAGUAR 

a SUPER NES n 10 GEO □ PLAÏSIAIIOII 

aTJeTnlZ"'^^^^"'' """T.**— ° C °"' re R -»°— „, + 35 Frs E^Manda, Ca: 

Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO, 

Prix valables, saul erreur d'impression, pendant la durée 



□ SATURN 

□ NINTENDO 64 




Date de validité : 



Signature : 



la parution - Toutes les marqut 



s propriétaires respectifs - Dans la lir 



des stocks disponibles 



iilifilf nu if m 



S9ffi9(Sijj|!ffinKH 



.jeievenemenuuwmotf sur 
onsole de l'année 90, et peut-être même de la décennie ! A ce titre, 
mérite largement que nous lui consa- 



ours de sa sortie française 



?s&œsœzt 



GRANTUHISMO 






laïques. Il y a «s tout : éventail 
"és'et lr a idd'vicà 
6 Dodge Viper GTS. Les premiers 
tours de roue permette! 
constater qu'on ne vous 
volés, sur le pian des arai 



'ertavap 





est. v t 

: ' ■.. i !■■ 

■/entes, ries tcps de ieeteurs st 
autre» dammmte similaires. , , Ea 

régie générale, il feu-, .-.■ >. •;•,'•,■•;.■., ;■■:: 

de recul par rapport i - t pe de 

phénomène, compte tenu de la dif- 

i ni lié entre nos deux 




somptueuse en haute réso- 

lutior Le pii-e fou ie meilleur! 

c'est que cette séquence animée 

est ie reflet de ce qui vous attend 

■:■■....: 
Avant de vous lancer dans une car- 
rlérCjde pilote : de CrTAun petit c*o- 



iiiiula- 



irec 

revenj 

lion. Tout ce qui touche à la.condu 
te est un i h i=ai a 

tenue de route oui iir- e selon le 



pour toutes les caisses, et l' e-:: - 
'ente qualité" du son donne ?'• e 
s musiques — 
différentes de la version jarT 
Le temps de quelques cor-'--: - 
taires élogieux a l'issue de votre 
première course, le Rer% s? lance 
Et là, c'est à tomber parterre ! .es 
caisses ont un rendu extraordinai- 

s impressic 

que "on a de suivre une retransrn s- 

j, l'illu- 

;■•■■ ^ , -• ■■ 

aftqles dés: caméras yirtiielies 

Ce mode Arcade este conçu de 



P 



a i#rmer 








(ce dernier a d'ailleurs été fratiche- 

' I :•."■ . 
péeune *^ v Bi^Pi^ota(Bn'\bgç[ 
bienvenue I). Cest bccasior di 
passer en revue une sélection de 
modèles représentant une dizaine 



■ Gran Turismo a 
H ete développé eh 
P collaboration 
avec de grands 
constructeurs 
automobiles. De 
ce fait, les 
• modèles pro- 
posés (plus de 150) 
reposent sur des données techniques 
authentiques et des modélisations 3D 




LES MARQUES 

parfaites. Les marques japonaises pro- 
posent un riche catalogue de modèles 
neufs avec plusieurs coloris possibles ; 
les anglo-américains se contentant de 
deux ou trois modèles. 
Les constructeurs japonais, toujours, 
sont également bien implantés sur le 
marché de l'occasion. Ils proposent de 
nombreux modèles relativement récents 
à des prix très abordables. Dans le tas, il 
y a quelques petites bombes dotées 



d'un excellent rapport tenue de 
route/puissance. Enfin, tous les conces- 
sionnaires sans exception vous offriront 
— moyennant finances — diverses 
options permettant de customiser vos 
voitures, donc d'augmenter leurs perfor- 
mances. Vous retrouverez, tout au long 
de ce dossier, des encadrés, chacun 
dédié à une des dix marques et illustré 
par différents modèles dans leur version 
de série et customîsée. 



PLAYER ONE 



•S^^y^v I ^ S 





LA LICENCE A INTERNATIONALE 



• Gran Turismo World Cup 

• Championnat voitures réglées 

• Grand Valley 300 {endurance) 

• Nocturne I [endurance) 

• Nocturne II (endurance) 



imposés. Vous passez en revue la plupart d.:,: si liant 

.proposés par ordre crois? i utrc vejs avez entre 

les mains deux gros.mo Sirfrrtfi 



itionale vous permet de 
nnels marqués par une foc» op >: s'i ioi i 



-f-:- u -e que v&s progressez, de 
/ourses et 'de nouvelles 
;--ures sont proposées. Le niveau 
. : o -cuite maximale vous propose- 
na <ks courses acharnées ; tous les 
posant de véhicules àja 
.". esance sensiblement identique. 




véritables savonnettes, 

et offrent des séances de 

glissades bien fun. 



. Vous. pour*z considérer avoir "cla- 
: que le mode'ï<<rcade lorsque vous 
aurez obtenu tes trois circuits 
bonus ; HI-FI (haute fidélité). Ces cir- 
cuits soi-disant en haute résolu- 
tion ont _iin .décor plus dépouillé 
lue ! es c i :uits a i« iau\ mais per- 
sonnellemœ je ie vois pas trop la 
!- JJférîlc«ifc t8 '. - r " - 



dun mode ij-ar uinsmo, compre- 
■--'■■ ..! rusai Carrière. Explica- 
tions'! vous i- 1 _ 1 1 |-ce nir le p*r 
" " ' -' mn" 1 - 

rni er tens e gran 

■WHHÎP 

PLAYER ONE 




L'avis de Didou 

« Comme la plupart 
d'entre nous, je reste 
scotché devant la beauté 
des Replays. C'est parfois 
presque aussi bon de 
regarder sa course que de 
la jouer. Pour ce qui est 
du jeu, pas de fausse 
note à mon goût, tout 
semble gazer ! C'est à la 
fois accessible et très 
technique. Bon le mode 
Deux joueurs, malgré une 
bonne réalisation, ne 
semble pas décoller en 
salle de test, mais en tout 
cas en solo ça n'arrête 
pas ! Même moi qui ne 
suis pas fan de sport auto 
pour deux ronds, je me 
laisse à chaque fois tenter 
par une partie et ne résis- 
te jamais à un petit 
Replay ' 



s ventre, o. 
BBHtfeiats acce 



MOP 

i-cialise uljj iffllbialement conçu pour la course. 

'■r\dre à la victoire 



nce est allée à la 
permettant 





lir 


quelques 


formai 


l'en 


usager l'a 


chat d'u 


st 


nécessair 


5 d'obter 


ne 


des trois 


icences 


Ma 


prendre 
npionnate 


.te 


es 


licences, 


jne série 



niques de pilotage. Outre l'accès 

aux autres menus du moue Gran 
sont l'occa- 
sion d'appréciei une brillante 
erncnstiation au réalisme qui 



point de flirter à quelques cen- 
tièmes du minimum. Débute alors 
la phase la plus délicate : la chas- 
se aux derniers millièmes. Il 
convient bien entendu de rester 



sur la trajectoire et de pousser la 
caisse jusqu'à !a limite de l'adhé- 
rence. Bref, l'obtention des licen- 
ces constitue à elle seule un excel- 
lent challenge. 





' : :" r I. VP!ÎUi° 

" ;uire . cire 

-;' nécessaire de faire l* 

i> afin d'être il 

n -ïl:-:]-: jii conseil, donc : 

sauvegardez au préalable. Vous n'I 

■ ?;-;sez ttje d'un modeste budget 

."00 crédite et ies voitures 

- .""■• ItatTt iu-dc'à ce 

":'*"!(;, i/eiisiserez dffcié t* 

vous rabattre sur le marché de foc- 

: : . ' Seuls les concessionnaires 

: . ■ 
les visiter, consultez feacarartéris- 
pques techniques de différentes 

■ - sn particulier la ..■; ssIS 



Si 01 



(emps 

1 : 07 : soi 
O: 36:879 



îjpfturequivo 
ve. En ce qui 

aibtshi 92 l 

': '■■' ik :■'■: 

' Chaque cours 

AlNj pt i ■;. 






peenne a, au moins, une caisse i 



Recën 

2:pa :o5pf 
Meilleur te. 

0:53: 374 



ter jusqu'à posséder 80 040 cré- 
dits et investir dans une Podge 
Viper GTS. Ensuite, customisez-la 
dès que vous avez de quoi acheter 
une nouvelle option, et ce/jusqu'à pos- 
séder le modèle d'usine (GTS-R). 




1 disponible en mode Arcade. 



L'avis de 
Reyda 

« Mis à part Felony qui 
m'avait éclaté par ses 
côtés destroy et fun, 
aucun jeu de caisses ne 
m'a retenu plus de 
cinq minutes. Et puis 
est arrivé Cran 
Turismo... Il est très 
réaliste, intègre des 
paramètres très com- 
plexes et, pourtant, 
cela ne m'a pas rebuté, 
au contraire ! La 
maniabilité, les options 
de réglages des véhi- 
cules sont tellement 
réalistes qu'il faudrait 
plutôt parler de "simu- 
lation de conduite". » 




Concept Car 



Dodger Viper GTS 



Dodger Viper GTS Custom 



playerone*P|aaai <5> s 




. r Spe< 



^ . : Camaro Z2S 
3( ■ fery 



GT Cup : Chaser LM Edition 



FF : Celica SS-II 




AV/AR : Sil Eighty 4x4:L; 




Légère : Eunos Roadster = USA/Japon : Viper GTS-R 

S® J3airreng^i&'pd* r et t 




UK/Japon : Cerbera LM Edition UK/USA : Concept Car Mégaspeed ; Soar8ra56T-TWT-l Série : Supra RZ 

sm HB " 

- ajfcl^>/ I ;$t^i ■ 






Réglées : R32Skyline 91 GT-R 300 Miles de Grand Valley : Nocturne I : Silvia LM Edition Nocturne II : Nismo GT-R LM 

Castrol Supra GT 




GXO Twin Turbo Custom 




GTO Twin Turbo 



L'avis de 
Milouse 

« Mon avis sur Cran 
Turismo ? C'est le 
meilleur jeu du monde. 
D'autres questions ? Je 
développe ? Bien... 
Malgré quelques défauts 
(circuits de nuit), ce titre 
humilie carrément la 
concurrence. De plus, 
pour moi, la critique sur 
la durée de vie est un 
peu légère : j'ai acheté la 
version japonaise en 
décembre, et je joue 
encore aujourd'hui. Sony 
a mis trois ans pour com- 
prendre qu'en y mettant 
les moyens, il pouvait 
concurrencer Nintendo. 
Aujourd'hui, ce dernier 
peut trembler ! » 



Lancer Ero IV GSR Lancer Ero IV GSR Custom 



Au 

devriez être en mesure de claquer la 
ite des championnats aux- 
p;ut mndre part \$. Viper Et 
- i le défaut 
ir de Cran Turismo. E r l 
lors que l'on dispose de la 
bonne voiture, on claque champion- 
ne sui " an 
sien même vous e ïïjpsit ; as 
«une caisse dote- c / 
tiques techniques recqiieei 

;4x4, 






uamaro customisee est grotesque avec ses 150 sp 
à 2 francs, affichant leurs autocollants minuscules. 



"" ' ' iî i Irurede 

a cj'-sc-or'a. 3a coup, une fois tous 
tes championnat» sxr/eses. -'-y.; 
«randjei u r téJHMIHHP 
démarche inverse : remporter les 
championnats avec la caisse la 
moins performante possible. Para- 
' doxai, n'est-il pas ? Mais que vou- 
lez-vous, Gran Turismo est telle- 
ment bon à jouer qu'il faut bien 
trouver des artfes pour prolonger 
(encore) sa durée de vue 

Gran Turismo est un jeu très gour- 
mand en ce qui concerne les sauve- 
gardes. En effet, il faut compter par 
moins de cinq blocs pour sauvegar- 
der 'es i 



prapies. vous avez également 
possibilité de sauvegarder les 
Repiays de vos courses et même 
les courses d'en - 
tours -t Four cela, il faudra néan- 
moins sacrifier au moins deux blocs 
supplémentaires. De plus vous ne 
pouvez sauvegarder qu'une seule 
carrière par Memory, Pas très 
convivial tout ça.,. En apparence, 
peut-être, car les développeurs ont .. 




Fairlady Version S Twinturbo FairiadyVersbnSTMnturbo'custom R35GTS25 T Type M ' R33GTS25T Type M Custom 
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iECLACES 

Aen au ni' 






menus, sauvegardez vos 
réglages initiaux. 



"tégré la possibilité de t imbaler 
itégralité de son garage sur la 
moire. Vous allez chez un 



pote et hop ! vous disposez de vos 
voitures (avec vos réglages) per- 
mettant d'affronter les caisses du 



Finalement, Gran Turismo est le 
jeu de caisses par excellence, 
c'est un fait. Toutefois, il n'est pas 
exempt de tout reproche, J'ai déjà 
démontré que Gran Turismo est 
un jeu assez facile dans l'en- 
semble. Peut être aurait-il été 



Lavis de Chon 

« C'est vrai, Gran 
Turismo n'atteint pas la 
perfection (pour les rai- 
sons évoquées dans le 
test), mais il s'en rap- 
proche drôlement. Très 
riche graphiquement, il 
est également extrême- 
ment complet sur le 
plan technique. Petit 
détail qui a son impor- 
tance : la notice est un 
modèle du genre. Bref, 
y a pas photo, CT est le 
meilleur jeu de caisses 
jamais vu sur console. 
Foncez, vous n'aurez 
pas à le regretter. » 





- àf, Itérée: par exemple. 
aurait pu 

30UI 






t piste n'étaient pas assez 

Itr 11 rr iu 

ats fajt que l'on dispose d ure ,ci 
' ; par rapport à 



ig adversaires. De même là 

conduits sur les circuits urbains 
à se jeter contre 
rebondir surwS| 
en conservant un- 
régime moteur. Enfin, demi» 
point, la gestion du garage e< 
bordéiique comme c'est pas pei 
mis, Au bout d'un moment,* - 
possède 'un garage bien rempli, 
moins de revendre les modèl» 
chèrement --acquis. L'idée de 
constituer une collection* 
caisses me semblait 
malheureusement il n'va 
système de classement par es 
gorie ou marque.. 
Finalement, à ces quelques détail: 
près (j! en fallait quand mêrni 
Gran Turismo relègue au 

Jté tout ce qui s'est f 
ce joursur console... et ceju< 
Gran Turismo 2 I 





CONCOURS GRAN TURISMO 

Pour la deuxième année consécutive (rappelez-vous, Porsche 
Challenge), Sony organise un énorme concours avec, à la clé, une 
caisse de rêve à gagner. Ce coup-ci, l'heureux vainqueur repartira 
au volant d'une Dodge Viper bleue ! Mais pour remporter ce 
bolide, il vous faudra assurer comme un malade sur GT. 
Explications : vous avez jusqu'au 31 août prochain pour 
envoyer à Sony votre Memory Card (qui vous sera ensuite 
rendue), sur laquelle vous sauvegarderez votre meilleur temps 
au tour, sur le circuit Deep Forest, avec la voiture de votre 
choix, le tout en mode Contre la montre, en configuration 
Cran Turismo ! Sony sélectionnera alors les 16 meilleurs chro- 
nos. Les finalistes s'affronteront en duel durant le Mondial de 
l'automobile, qui se déroulera début octobre à Paris. Petit 
détail pour finir : vous devez réaliser votre chrono avec la ver- 
sion française de CT, et fournir à Sony avec votre MC un justi- 
ficatif d'achat du jeu (because il s'agit d'un concours avec... 
obligation d'achat I). Pour plus de détails, reportez-vous à la 
jacquette du jeu... dès que vous l'aurez acheté. Bon courage à 
tous, et que le meilleur gagne ! 



« Chouette, vraiment très 
chouette. Cran Turismo 
me plaît bien. N'étant pas 
un fan absolu de course 
de voiture, si je devais en 
acheter un, il me semble 
que je choisirais celui-là, 
ne serait-ce que pour sa 
très grande durée de vie. 
Accessible et complet, 
Cran Turismo est le troi- 
sième meilleur jeu du 
moment sur PlayStation 
après Résident 2 et le 
fabuleux Bloody Roar. 
Ramène ta fraise Wonder, 
que j'ten colle une ! » 




LE jeu de course. 
niq 



irréprochable, il 
s'adresse à tous 
les publics, pas- 
sionnés et novices. 




Décors riches et détaillés, Modélisations par- 1 
faites des caisses et textures renversantes ! 
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Une bonne synthèse entre facilité d'accès 
et complexité de l'aspect technique. 



80 



70 
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LA VIDEO-JEU FISSION 



fRFnrrc 

Economisez 5 F on recevez une cardass gratuite 

pour tout achat d'un manga dans un magasin Score Games. X60 

Recevez un magazine gratuit 

Commandez un ancien numéro de Player One ou Ultra Player. 

(offre non valable pour les hors-série et les numéros en cours) 675 

Economisez 20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales 

6 numéros = 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 

11 numéros = 280 F + 770 Crédits Player au lieu de 352 F. 770 

AWCIESNOUVEAIÎX 

QLLHLims; L L LAVHLl_ 
LilslUailLî L L LU£ 

Economisez 20 F sur l'aehat d'un jen d'occasion dans un magasin Score Games 

(pour un minimum de 100 F d'achat - voir la publicité dans 

le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). 68O 

Economisez 40 F sur l'achat d'un jeu d'oecasion dans un magasin Score Games 

(pour un minimum de 200 F d'achat - voir la publicité dans 

le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). X OOO 

Ecoi a 100 F sur l'achat d'un jeu d'oecasion dans un magasin Score Games 

(pour un minimum de 400 F d'achat - voir la publicité dans 

le magazine pour la liste des adresses et le bon de commande). 2> OOO 

Règlement: Mêle I. les Crédits Player sont fabriques par Média Bnlmimo? i™ frfjtio Dl„ j- 

Système Edition et diUnsés dans le magarine Player One et les tors-série ainsi j ,? i? j S lTe ^ XS P1 ? yeF «ieCOUpéS, aCCOmpagnÉS 
que dans les magasins Score Games. Mêle 2. les Crédits Player sont Û f l 0Bre " e ™tTe Choix (sauf achat de manga et jeu 
valables dans tons les magasines Player ainsi que dans les magasins Score d'OCCasiOn), de trois timbres au tarif en Vigueur et de 
Games et donnent droit à des avantages. Mcle 3. Seules les demandes VOS COOrdOIUtéeS SUT DaDÏer libre à ■ 
complètes seront prises en considération avec nom, prénom, adresse, numéro Crt^flit^ ■>■ avoir 
de téléphone, l'offre de votre choix, le nombre de Crédits Player exact et «n l • ni . 
3 ambres au tarit en vigueur. Mêle 4. A partir du 28 mars 1998. seuls les ' rUe ^OUlS-raSteiir 
Crédits Player 1997 et 1998 seront valables. Mêle 5. L'utilisation des Crédits 92513 Boulogne Cedex 
Les -affres prendront effet un mois après réception de votre lettre. 




i*^-=*- avril 97 
*s: Mers Vachines V3. LBA. 
scre OsÊenge, Dark. Forces, 

-" - 97 W ;as Power Soccer 
r-sw» 37. Hexen. . . 
W: ktoue •''-X. 5angcku 
■- a aor tatonfetums, 
-. - ate 3ion)Q2... 
M Fbyee One : Bai* Savlor (1 ! 
Me 
■■■.-SttttiPfeyStarWars 



■=^^5- mai 97 

Possfer feston : Sou! dlade. PusMdo Blade, 
Real Bon; Fatal Fury Spécial. 
Tes ndai Hearts, 

J.-i.-j-i i..r-1-L- RL-gby, SuperFuzzleFIghtsril... 

07W: HiiMan Srand-Prix, BlastAzer, Doom 

54. Dracula X, Raity Crass. FfFs 94, Doiaewn, 

VGoal37.„ 

U/tra Rayer One : LBA (r partie), Dark 

Sa^ior, Les Chevaliers de Eaphomet 

Cadeau : btrck'n Play Scory 



"^"«S. juin 97 

Tests ; 155 Pro, FigirCers Megamlx, 

Lucky Luke, Overblood, Pinball 

Graffiti,,, 

OTW;Tobal 2, 5tarfox 64, Alundra, 

Selkon no Joka, Leynos 2, Flghters' 

Impact.,. 

U/tra P/ayer One: LBA (2' partie), 

Vandal Hearts, La Cité des Enfants 

Cadeau : 5tick'n Play Résident Evil 



-" -^ juillet/août 97 

Dossier: E3 : tous les hits à venir. 
Tests M55 64, V-^lly, 5r,lniri3 the 
Holy Ark, Rally Cross, Explosas Racing. . . 
OTW: Ace Combat 2, Runabout 
Rlot Stars, Néo Rude.,, 
Ultra Player One:Vanda\ Hearts 
(2 1 partie), soluce Overblcod.. 
Cadeaux : 6 cartes X-Flles 
+ Dunkers Batman™ & Robin™ 
t supplément Troc en Stock 



- septembre 97 
Dossier: Nintendo 64 (Mario 64, 
Mario Kart 64. Wave Race 64. 
Pilotwings 64, Turok). 
Tests ; Warcraft 2, Street Fighter 
Ex Plus Alpha, Parappa the Rapper, 
Formula One 97... 
OTW: Time Crisfc, Final Fantasy 
Taetics, Samural Spirits RPG.The 
Klng of Flghters'96, Zéro DTvide 2. , . 
Ultra Player One : Varidal Hearts, LBA. 



-^^^ octobre 97 

Tests ; L'Odyssée d'Abe, Duke Nukem 
3D, Moto Racer. Nuc[ear5trike, 
Dragon Force, Rapid Racer, Wlngover. , . 
OTW: C-oldeneye 007, Cool Sc-arde:'? 2. 
Griost In the Shell, DB Final Bout, FF 
VII, Ganbare Goémon, Tetrisphere... 
Ultra Player One :L5A (fin). 
Shilling the Holy Ark, 
Cadeau* ; la règle marque-page 
ig Force, Troc en Stock. 




-> novembre 97 

s«e- - na rantasy VII 
» Jst^nia, Tcuring Car, Duke 
: -. 11/79. Ace Combat £ 
*B%lateEWars,ûyerboard, 
.VnsArsria.NHL.98,,, 
1 - Jr-T^rri-ar; 64. pgaj or ^llve, 
■ ■": '■■:', BreathofFire III... 
*R*>wAje:ShlnlngtheHolyAri:. 
■ SrsG-fbllee/ 
TxiïcardsQô, 



décembre 97 
Possier:Tomb Raider II 
Tests: 50 Jeux testés :Gddeneye 007, 
Crash Bandiceot 2, Fandemonlurn 2, 
Alerte Rouge, Colony Wars.Top Gear 
Rally, Time Crisis, Test Prive 4, Critical 
Pepth, Formula Karts, Flfa 93, .. 
OTW: Steep Slope Sllders, Bloody 
Roar.The Granstream Saga... 
Cadeaux : CD audb Duke Nukem / 
5tick'n Play Tomb Raider 2. 



Doseler :spèo\a\ Glisse (Cool 

Boarders 2, Steep Slope Sliders, ,.) 

Tes 

F ta 95 NFLÛBC95,1érranigma... 

OW:X-MenyS Street Flghter, 

Chronoa of Wind, Prlncess Crown. 

Shlnlng Force III, Eléments! Gearbolt, 

GaliopRacer2... 

Guide: les Boucliers de Quetzacoalt 

Cadeaux : CD audio Ceci doard-j-e 2 



Qlympics. Wintor Heat, Wave Race. . . 
QÎWiGw, Turismo, ïoshi's Story, 
Slrfe by slde Spécial, Grandia, Front 
Mission Alternative, 5nowbow Kids, 
Choeobo Bungeon, 5idewlnder2, 
Critical Blow Fatal Fury, Prisoner of 
les, Tombai RockmanBash... 
Guide-.îomb Raider II 
Cadeaux : Les lunettes spécial sjrf 



^=^-^=^- mars9ô 
Tests: Last Blade, Thème Hospital, 
NHLBreakaway9&... 
OriVrResident M 2, Xenogear. Azel - 
Panzer Drageon RPG, Bomberman 
World, Noon, Blaze and Blade.. . 
Guide: Tomb Raider II. les plans com- 
plete (suite et fin) 



•^2*-^^ avril 90 

Tests : Quake 64, Riveri, Yosht'e 
5tory. Deathtrap Dungeon, Snow 
Racer 98. Newman Haas. . . 
OTW: Dead or Alive. 1000°, Tenchu, 
Bushldo Blade 2, Bust A Move, J. 
League, Wonder 3. R. Types, , , 
Gu/de:BloodyRoar. 



on de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : BU - Anciens numéros PO - BP 80219 - 60332 Liancourt Cedex Tel ■ 03 44 69 26 26 
■■ l Je souhaite recevoir ]e(s) numéro(s) de Wayer One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro (16 F pour les hors-série) 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Édition ou Crédits Player *. 



5 26 28 29 
S 37 38 39 



12 43 44 45 46 47 48 



Attention ! 

Les numéros 

1 à 24, 27, 31, 34, 35 et 53 

sont épuisés. 



Prix par exemplaire 
35 F (28 F + 7 F) 



51 52 



* 55 56 57 58 59 60 

B 66 67 68 69 70 71 
r6 78 79 80 84 85 



37 F (30 F + 7 F) 



63 64 
74 75 



39 F (32 F + 7 F) 



» • # 



83 



42 F (35 F + 7 F) 



Qté 



Total 



km: 

dresse : 
ode postal : 



Prénom : 



Signature obligatoire* 

*des parents pour les mineurs 



Ville: 



3615 Pla.ver One 



E 



ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux, 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
deP/ayerflne. 




TOUS LES JEUX TESTÉ 



PlGL'ftEtfdil 

Lucky Luke 

ProFootContest98 

Forsaken 

Motorhead 

Indy500 

Spawi 

FoyPoy 

MasterofTerasKasi 

Sttun 

Fa nzerDragoon SagalC 
TheHouseoftheDead H 

/lântendb 64 

Goémon 10 
Coupe du Monde 98 12 



ta» Ses 



LES TESTS DÉCODÉS 



Metai Slug 2 
Blazing Star 12 



Type de console 

Nom du jeu testé 

est dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit, Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 



5équences 

Elles vous permettent de découvrir des person- 
nages, des boss, des armes,,. Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 




Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



Note 

50-59 7» = sans intérêt 
60-69 %= jeu moyen 
70-797.= jeu correct 

1 % = bon jeu 
90-98 7.= jeu excellent 
99-100 7.= jeu mythique! 



prix des jeux 

A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 

Cde250à349F 
Dde350à449F 
Ede450Fà549F 
F plus de 550 F 



Résumé 

Four vous faire une idée du jeu en un coup 
d'œil. C'est le premier niveau de lecture 
avec l'intro et les notes 
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r le déroulement du petit dernier : 
un peu de plate-forme, pas mal 
d'action et quelques gouttes de 
recherche. Tout débute par un niveau 
archlclassique dans lequel le cow-boy 
déambule dans la ville à la recherche 



«ita, 



M»WIÛ 




eiito 



Avant le sublime V-Raily, on 
connaissait surtout Info- 
grames pour ses célèbres 
adaptations : les Schtroumpfs, Spi- 
rou, Tintin, Astérix, Lucky Luke... 
Tous ces héros de bédé sont passés 
chez l'éditeur pour faire l'objet d'une 
ou plusieurs « transpositions », 
principalement sur 16 
bits. Après Lucky 
Luke sur Super 
Nintendo, Info- 
grames c'est 
enfin attaqué à 
l'adaptation de 
bédé sauce 32 bits. 
Et c'est au cow- boy 
de Morris que revient 







i 




y du premier plan, il -faudra tirer sur la 
casserole. Impossible de le viser directement. . . Dommage ! 



l'honneur de cette « première fois », 
Comme dirait la Poste : « Four une 
nouvelle. , . c'est une bonne nouvelle ! » 
On craignait que ce jeu « 3D » soit, 
comme beaucoup d'autres softs, un 
peu creux, Car bien souvent, sous 
prétexte qu'un titre utilise la 3D, 
l'action est laissée pour compte et 
s'avère ennuyeuse. Heureusement, 
dans Lucky Luke, l'action est nette- 
ment plus soutenue et variée que 
dans un Gex ou encore un Raseal 
(petite précision : dans Lucky Luke, 
on baigne dans un univers 3D, mais 
on se déplace selon un principe 2D, 
comme dans Pandemoniuml). 
Si vous connaissez les jeux d'Info- 
grames, vous ne serez pas surpris 



de quelques items, comme une clef et 
de la dynamite. On ne peut pas dire 
que ce niveau croule sous les enne- 
mis, mais vu qu'il s'agit du premier, il 
sert un peu de préambule à votre 
aventure,,. € 



C'est Joe Dalton qui vous 

accompagne au panneau 

Game Over. Pensez à investir 

dans les mots de passe. 
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fffi* 



D Dès le deuxième niveau, c'est tout 
autre chose : vous chevauchez Jolly 
Juniper à la poursuite d'un train 
détourné par les odieux Dalton. Les 
suivants, je vous laisse les découvrir 
en photos, ci-dessous, dans ia se- 

Les avis de deux 
Lucky Guys 

LEFLOU : « On va me croire 

médisant à propos des jeux de 
plate-forme Infogrames, et, 
pourtant, il n'en est rien. J'ai juste 
les mêmes griefs au sujet de Lucky 
Luke que vis-à-vis des autres 
plates-formes de cet éditeur: 
difficulté et pièges trop tordus 
d'emblée, maniabilité limite. Petit 
à petit, on voit quelques-uns de 
ces défauts s'effacer, mais c'est 
long! Ce qui m'a le plus amusé 
dans ce jeu ? Les séquences qui ne 
sont pas de la plate-forme. 
Toujours mieux que Gex mais 
largement moins bon que 
Pandemonium! » 
STONE : « Je n'ai jamais été trop 
fan des adaptations de BD sur 
console, et ce n'est pas Lucky 
Luke qui va me faire changer 
d'avis. Ce genre de jeu de plate- 
forme est vieux comme le monde, 
tant sur le plan de l'action que sur 
le vague aspect réflexion. La réali- 
sation est fidèle au trait de pin- 
ceau de Morris, mais les déve- 
loppeurs auraient pu se fouler un 
peu plus, notamment en matière 
de 3D. Bref, Lucky Luke est à mon 
sens un titre anecdotique. » 






quence Four quelques niveaux de 
plus, Place aux critiques maintenant ! 
Première chose, il faut reconnaître 
que l'équipe a bien bossé le sujet, On 
retrouve la plupart des persos 
secondaires des albums de Lucky 
Luke, comme les danseuses, le 
croque-mort,,. Les décors sont — 
pour la plupart — fidèles à l'esprit de 
la bédé et ne manquent pas de 
petits détails croustillants, Pas de 
lézard non plus en ce qui concernne 
l'animation : le résultat est très 
propre et, par moments, presque 




Si mes souvenirs sont bons, 

il apparaissait dans Canyon 

Apache. . . Me trompe-je ? 



aussi fluide qu'un bon dessin animé. 
Bref, nous avons affaire à une réali- 
sation bien au-dessus de la moyenne 



vans I Ouest, tout se paye, 
ia fin d'un niveau, n'hésitez pas 
à claquer quelques dollars pour 

un mot de passe ou une vie ! 



pour ce Lucky Luke 32 bfta Mais cela 
aurait pu être encore mieux, si 'nous 
avions pu faire évoluer le perso en 



POUR QUELQUES NIVEAUX DE PLUS. 
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O toute liberté, dans un univers en 3P. 
Bon, on se contentera de la 2D ridée 
sans grimacer. Si le jeu est parfois 
difficile, il demeure nettement plus 
jouable que les autres productions 
Infogrames. Terminé les crises de nerf 
sur des sauts délicats, le perso 
répond cette fois au doigt et à l'œil. 
En clair, Lucky Luke ne m'a pas déçu, 
et ce même si les challenges sont 
globalement dépourvus d'originalité, 



Les cinématique* 



LUCKY 
LUKE 



INFOGRAMES 



INFOGRAMES 
FRANÇAIS 

PLATÎ-FÔRME/AOION 

Œ 
1 




PROGRESSIVE 
MOYENNE 



Si les fans de Lucky vont apprécier à 
coup sur ce soft, il y a fort à parier 
qu'ils ne seront pas les seuls. Lucky 
Luke est effectivement suffisamment 
beau et divertissant pour plaire à 
l'ensemble des player. Bien évidem- 
ment les plus jeunes (la cible premiè- 
re) seront les plus enthousiastes. 
Souhaitons la bienvenue à Lucky Luke 
sur PlayStation, et croisons les 
doigts dans l'attente d'un prochain 
titre aussi beau.,, mais un peu plus 
novateur I 






Qi résumé 

Lucky Luke ne 
nous a pas déçus, 
même si on aurait 
apprécié un peu 
plus d'originalité 
et une action 
intégralement 
en 3D.„ 




BONUS TIME 

Les petite niveaux bonus ne 
sont pas transcendants, maie 
ils permettent de se faire pas 
mal de sous tout en s'amu- 
sant un peu ! Au programme : 
tir sur bouteilles dans le 
saloon ou bras de fer avec 
Jolly Jumper. Mon favori reste 
le Jeu de cartes I Plus vous 
découvrez de cartes et plus 
vous gagnez de dollars. Atten- 
tion, si vous retournez la carte 
sur laquelle est représenté Joe 
Palton, vous perdez tout I 




Un beau boulot dans l'ensemble ; certains 
niveaux sont juste un peu pauvres, 



Ça bouge presque aussi bien qu'un bon PA. 
L'animation de Jolly Jumper est top ! 



Les musiques sont sympa mais pas tou 
jours en harmonie avec le niveau. 



C'est jouable à mort ! Pour une fois, on ne 
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s'arrache pas les cheveux à chaque saut, 
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ETA-JO! SCOOTERS 
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DRMOON 
SÀCA 




/ous invite a 



fllll 



Vous aimeriez jouer aux jeux 
^e rôle mais vous redoutez 
d'y passer des heures, des 
nuits, des mois, voire des années ? 
Panzer Pragoon Saga est fait pour 
vous ! Vous n'y passerez pas plus 
d'une vingtaine d'heures, vous le fini- 
rez, et, en prime, vous aurez vécu une 
histoire épique dans un univers fan- 
tastique. Que demander de plus ? 
Les amateurs du genre auront sûre- 
ment des tas de doléances : plus de 
monstres, plus de difficultés, plus de 
diversité, plus de CD (quatre, c'est 
déjà bien remarquez), Panzer Dragoon 
Saga ne se place pas en tant que 
«véritable »jeu de rôle pour puriste. Il 
s'agit plus d'une histoire à jouer, Un 



voue reposer et soigner 
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autre, de revenir en arrière ou plus 
tard, de retourner dans le village ou 
dans le campement pour vous repo- 
ser. Tout reste simple, et les nou- 
veaux points à explorer s'affichent 
automatiquement après un dialogue 




u village de Zoah. Seuls les élus 
t y pénétrer... 



jeu un peu à part, qui devrait donc 
séduire un public plus large. 

LES ÉLÉMENTS DU JEU DE RÔLE 

Ce volet de Panzer Pragoon a su 
exploiter les bons côtés des jeux de 
rôle, Ainsi, vous récupérerez de nom- 
breux objets au cours de votre pro- 
gression, À aucun moment vous 
n'aurez à les gérer ou à en abandon- 
ner ; vous avez une capacité de 
contenance illimitée, Ces objets et 
autres reliques vous seront utiles 
soit pour combattre, soit pour vous 
remémorer la progression de l'histoire 
(photos, notes et cahiers), Après 
chaque niveau, une carte du monde 
vous permet d'aller d'un point à un 



avec un personnage rencontré dans 
le village, ou ailleurs, Et comme on 
rencontre assez peu de personnes, il 
est très facile de progresser, On ne 
reste jamais bloquer plus de dix 
minutes dans un endroit, 
La plupart des régions se visitent à © 




<32> 



D dos de draqon. Vous volez alors où 
bon nous semble dans un environne- 
ment en 3D, Au cours de ces dépla- 
cements, des rencontres aléatoires 
se produisent avec des monstres, 
donnant lieu à des combats gérés en 




L'avis de Wolfen 

« En tant que RPGiste convaincu, 
le shoot themup n'est pas fran- 
chement ma tasse de thé. Le fait 
de combiner ces deux genres est 
donc une excellente idée, puisque 
j'ai enfin été tenté de me pencher 
sur un shoot, qui n'est pas exempt 
de tout reproche. Au-delà de l'in- 
terface pas facile à prendre en main, 
je regrette que la plupart des enne- 
mis ne ressemblent à rien. Certes, 
les textures sont assez réussies et 
l'animation excellente, mais cela 
reste des blobs informes, à ten- 
dance vaguement "insectoïde". 
J'ajouterai également que les 
temps morts occasionnés par 
les animations des combats sont 
un peu pénibles. Mais dans 
l'ensemble, Azel m'a convaincu ! » 



Au bout d'un certain nombre 
de points d'expérience, le dra- 
gon devient plus puissant et 
plus résistant. 



« semi-temps » réel, Un radar circu- 
laire, divisé en quatre quarts, vous 
indique en vert, les zones où vous ne 
risquez rien, en rouge, les zones à 
risque et en noir, les zones neutres, 
Les rouges sont souvent celles où 
vous trouverez le point faible du 
monstre ; il faut toutefois éviter k 
rester trop longtemps dans ces 
zones, sous peine de voir le monstre 
réagir et attaquer rapidement, 
Lorsque vous êtes immobile, une 
jauge se remplit, Elle conditionne 
votre puissance de tir, ainsi que vos 




possibilités d'actions (sorts, objets 
magiques ou attaques). Un système 
simple et rapide à comprendre. 



Ce qui fait de Fanzer Dragoon Saga 
un petit bijou, c'est le soin apporté à 
l'histoire et à l'atmosphère des lieux. ^ 



SORTS 

De nombreux pouvoirs ' 

magiques sont disponibles au 

cours de l'évolution du dragon ; 

sorts d'attaque, de défense et 

de spiritualité. Leur puissance 

dépend des caracterisques du 

dragon. Par exemple, un dragon 

d'attaque lancera des sorts 

d'attaque particulièrement 

puissants, et qui lui coûteront 

peu de points de magie. 



VILLAGE DE ZOAH 

Pans ce magnifique village, vous 
rencontrerez des personnages 
qui vous aideront à progresser 
dans votre quête. Il est possible 
de le visiter de jour comme de 
nuit — certaines portes 
s' ouvrant plus facilement le soir 

que dans fa journée. Faites 

donc un petit tour chez Jaba à 

la tombée de la nuit, on y boit 

une drôle de mixture. . . 



CINÉMATIQUE 

Voici une petite séquence illus- 
trant la seconde rencontre 
entre Edge (vous) et Azel. Les 
scènes cinématiques sont très 

bien écrites et se laissent 
regarder avec plaisir. C'est tant 
mieux, vu leur durée pouvant 
aller jusqu'à quinze minutes. Il 
est possible de les zapper mais 
évitez de le faire si vous voulez 
comprendre ce qui se passe. 
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Du jeu de tir 
au jeu de rôle 

Les fondus de jeu d'action feront 
sûrement la tronche, et je les 
comprends. Plus rien de commun 
entre les précédents volets de 
Panzer Dragoon et cet épisode. 
Bien qu'il eut été tout à fait 
possible de conserver un concept 
de jeu d'action (dans cet épisode, 
l'histoire est linéaire), on peut 
penser que Sega a craqué et s'est 
plié à la mode du jeu de rôle, qui 
sévit depuis belle lurette au Japon, 
Pour preuve, beaucoup de grands 
titres ressortent en version 
« aventure ». L'exemple le plus 
récent est celui de Rockman Dash, 
une très bonne version « rôle » 
de la célèbre série de Capcom. 
Et quant la qualité d'une telle 
reconversion atteint celle de 
Panzer Dragoon Saga, on ne peut 
qu'être satisfait. J'espère juste que 
les fans d'arcade ne seront pas 
laissés pour compte, et pourront 
bientôt profiter d'un nouveau 
volet plus «speed». 
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Q L'univers se situe dans un futur post- 
apocalyptique. Le design des niveaux, 
des villages et des personnages fait 
penser à un mix entre la planète des 
sables Tatoiine [la Guerre des 
étoiles) et l'univers mystique des BD 
de Moebius (les graphistes en ont 
conservé le style pour les person- 
nages qui peuplent ce monde), On est 
rapidement plongé dans l'histoire et 
on a envie d'en voir et d'en apprendre 




MORPHINGDE 
DRAGON 

Il est possible à tout moment 
de modifier les caractéris- 
tiques de votre dragon 
(attaque, défense, spiritualité 
et agilité) : il suffit de bouger 

le curseur dans le cercle. 
Le physique du dragon évolue 
donc en fonction de la posi- 
tion de ce curseur. On recon- 
naîtra facilement un dragon 
de défense (plus petit et doté 
d'une carapace) et un dragon 

d'attaque (élancé). 
Préférez les dragons d'attaque 
pour augmenter vos possibili- 
tés d'actions. 
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H Un combat épique entre votre 
,'l dragon et celui d'Azel ! 



plus. Les scènes cinématiques y sont 
pour beaucoup. L'excellente réalisa- 
tion de ces dernières (ie découpage, 
e montage et le scénario étant 
remarquables) captive le joueur. 
Finalement, le seul grand reproche 
que l'on puisse faire à l'encontre de 
Panzer Saga est sa faible durée de 
vie. Mais il n'en reste pas moins que 
l'on prend un grand plaisir à y jouer, 
Panzer Dragoon Saga fait rêver, tout 
comme les précédents volets, On s'y 
plonge corps et âme. Alors laissez- 
vous aller.., 

Leflou 




0t résumé 

Un style indénia- 
ble, une histoire 
envoûtante, Pan- 
zer Dragoon Saga 
se joue comme on 
lit un bon roman. 
Un titre vraiment 
plaisant. 



L'univers est cohérent et à mille lieux des 
poncifs du genre, 



ANIMATION 



Assez fluide en général ; l'animation du 
dragon est superbe. 



Les musiques ne sont pas toujours excel- 
lentes, mais dans l'ensemble, ça passe. 



JOUABILITE 



PLAYER ONE 



5 Les commandes sont faciles d'utilisation, ce \ 
qui n'est pas le cas de tous les jeux du genre. 
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L'ambiance Japon médiéval, les 
cerisiers en fleur, les ninjas 
d'opérette, et, bien sûr, les 
samouraïs au grand cœur : souvenez- 
vous, le premier Goémon sur Super 
Nintendo fut un véritable choc cul- 
turel ! Le cocktail actlon/plate-forme 
a eu un tel succès que de nombreu- 



ses suites ont vu le jour, dont un 
« puzzle game » avec pour héros, Ebisu- 
maru, Et il fallait bien qu'un jour nos 
quatre ninjas franchissent le pas et 
investissent la 64 bits de Nintendo. 
À la fois différente et proche, cette 
mouture ne déçoit pas. Certes, 
l'action est moins intense, car le 




ROBOT1K 

Les affrontements à boirf du 

super robot Goémon Impact 

sont stupéfiants. Comme dfiabV 

des super coups sont dispos. 




64 bits de Nintendo ! 
Sauta-t-il rallier à sa 

cause les fans an 



npioitw! 




nombre d'ennemis est moins impor- 
tant qu'avant, Est-ce dû à la vue en 
3D ? Cela étant, avouons qu'ils sont 
assez agressifs — la jouabilité en 
aurait d'ailleurs souffert si vous crou- 
liez sous les monstre ; et puis, après 
tout, Mario accuse le même défaut, 
La partie plate-forme est très 
agréable, façon Mario, avec, en bonus, 
le choix entre quatre personnages qui 
manient des armes différentes, 
Mystical Ninja Staring Goémon a un 
maritale : son humour. Présent dans 
les dialogues (avec faux rires enregis- 
trés I), aussi bien que dans l'action, Q 
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JAPON 

La carte du Japon est un vrai 
régal. Les paysages et les vil- 
lages que vous traversez sont 
très conformes à la réalité. 
Un voyage dans l'espace et le 
temps grâce à sa console ! 





PLATES-FORMES, 
BIEN SÛR 

Mystical Ninja est un jeu où 
vous slalomez entre les 
monstres qui vous chargent, 
les plates-formes mouvantes 
et les pièges sadiques. 



L'avis d'un fan de 
la première heure 

BUBU : « Je suis fan des deux 

premiers épisodes de Goémon sur 
SNES. Au point de m'identifier à 
umaru (voir photo)! Non, je 
plaisante... Par contre j'ai toujours 
été déçu par les suites. C'est 
encore le cas avec celle-ci. Certes, 
•n y retrouve tous les ingrédients 
qui ont fait le succès de la saga : 
ambiance du Japon moyenâgeux, 
lumour, action, aventure, 
oversité. Mais, d'abord, si la 



réalisation est correcte, elle n'est 
pas top. Et surtout, la vue à la 
Mario 64 gâche le côté action, qui 
est nettement moins péchu et 
jouable qu'avant. Et dans un jeu, 
si l'action n'est pas assez fun, je 
m'ennuie.,.» 



Xlntenda 64 
GOEMON 



■ ■mUJI.I.I.IJTM 
KCED 



©les gags sont vraiment nombreux, 
Les séquences les plus hilarantes 
sont paradoxalement les combats 
entre robots gigantesques, qui ont 
fait la renommée du titre. On se fend 
bien la poire et on ne stresse pas une 
seconde I Mais le tableau est un 
petit peu obscurci par la durée de vie, 
qui semblera courte aux meilleurs 
d'entre vous. Par-dessus tout, l'im- 
possiblité d'y jouer à plusieurs laisse 
un peu le joueur sur sa faim. 
- Monsieur Konami, il y a bien quatre 
ports manettes sur la console, non ?» 
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Qi résumé 

Goémon est 
plutôt à l'aise sur 
NG4, dommage 
que l'action ne 
soit pas plus 
riche. Une bonne 
alternative à 
Mario 64... 




Les plus belles mélopées jamais entendues ' 
sur cette console, J'aime! 



PLAYER ONE 



Quelques problèmes de caméra ou de colli- 
sion. Mais il reste très jouable ! 
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en arcad 

nos Gï déiantés dans 



fument la moauette ». 



Le nom de Nazca ne vous dit 
peut-être pas grand-chose. 
En effet, cet éditeur nippon 
sur Neo Geo, n'a fait qu'un, euh... 
deux,,, non, trois... Enfin, bref, un 
petit nombre de jeux sur cette 
machine, dont Métal Slug, une sorte 
de Probotector-Gryzor ou de Green 
Béret, avec une petite touche humo- 
ristique bienvenue, 

TOUS DES LI-MASH 

Cette fois, ce n'est pas au Wêt-Nam 
que ça se passe, mais pendant la 
guerre du Golfe. Vous choisissez 
votre perso parmi quatre, dont deux 
femmes (euh, deux. , . non, trois, enfin 
quatre militaires !), et rien qu'à leur 



GAME OVER 
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Il y a même u 
Normal, dans un 



Les avis de 
nos limaces 

BUBU : « Ah Meial 2 T slurps, 

j'adore, tout comme le premier. 
Voilà un pur produit d'arcade, 
comme il n'en sort pas assez sur 
console. Ça blaste à donf, tout en 
restant jouable, et sans être 
bourrin. La réalisation est très 
bonne, le style graphique est 
ultra-sympathique. Ça fourmille 
de détails, souvent rigolos. 
Possesseurs de Saturn, réjouissez- 
vous, car il devrait sortir un jour 
(en import), tout comme le 
premier. Quant à ceux qui n'ont ni 
Neo ni Satum, ils ne devraient pas 
louper la borne!» 
REYDA : « Non, désolé, je 
n'accroche pas. D'abord, ça 
ralentit de partout -laissez 
tomber le jeu à deux. Ensuite, les 
personnages n'offrent pas 
vraiment de différence. De plus, je 
ne m'éclate pas plus que ça à 
parcourir les stages à dos de 
chameau. Et puis même la 
musique me crispe. Franchement, 
si je devais rejouer à Métal Slug, 
ce serait au premier épisode qui, 
lui, est fabuleux; mais en ce 
moment je suis plutôt Shock 
Troopers. Désolé. 




tronche vous comprenez que le jeu 
sera tout sauf sérieux. Impression 
confirmée dès le début, où vous voyez 
un bébé sortir d'un camion militaire 
et folâtrer comme si de rien n'était, 
alors que vous êtes en train de buter 
de l'ennemi à tout va. Plus loin, un 
négociant très smart essaie de 
vendre des terrains à des villageois 
qui ne se laissent pas faire, La suite 




est du même tonneau : dans la pyra- 
mide, un archéologue ie nez penché 
sur des hiéroglyphes se fait zom- 
bifier ; en Chine, vous êtes tourné en 
ridicule et devenez gros et gras après 
avoir bouffé une" dizaine de bonus, Et 
il y a même une parodie délirante de 
indépendance Pay ! 



Aux States, Métal Slug (Lima- 
ce Métallique) est également 
le nom familier de ces chars. 
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Nea Beo 

METAL 
SLUC2 




mpris, il vaut mieux ne pas rester au milieu de 
l'écran. Joli blast, non ? 






LES LIMACES 
EN FOLIE 

iuand les Japs boivent du 
ake, voilà ce que ça donne : 
des scènes délirantes 
qui viennent agrémenter 
ne action menée tambour 
battant ! 



O Techniquement, le jeu est quasi par- 
fait. Les graphismes collent bien 
au délire générai tout en étant 
superbes, De plus, quelques effets 
inédits sur Neo agrémentent l'action. 
Et comme celle-ci est bourrine à sou- 
hait, il est clair que Metai Slug 2 
saura contenter les fans. Enfin, si les 
1 200 balles de la cartouche vous 



rebutent, vous pouvez toujours 
attendre !a version CD (dans un 
mois), ou foutre dix balles dans la 
borne d'arcade! 






©î résumé 

Bourrin mais hila- 
rant, Métal Slug 2 
plaira aux fans de 
la série des Probo- 
tectors et à tous les 
joueurs apôtres du 
second degré. 



GRAPHISME 



Superbe et digne des 32 bits. Depiusjîyj^ vîi^J 
plein de limaces partout. 




ANIMATION 



Fait partie des jeux les mieux animesdeîa^».-/ J J, 

N0/1 Rac mal nniip iimo l! M *,~~ I V ' "■■ 



Neo. fës mal pour une limace ! 



SON 
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Ça ne se voit pas sur la photo, 

mais le pont sur lequel est le 

perso se tortille dans tous les 

sens comme une limace ! 



Honnête sans plus. Même une limace pour- 1 fj r A 



rait facilement l'écouter. 
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Résolument axée arcade et accessible à 
toute limace. 
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petite partie de The 
Houseof the Dead 



L'histoire de ce jeu au pistolet 
est aussi obscure que celle 
d'Une nuit en enfer. Une nana 
téléphone pour demander de l'aide à 
deux gars (Doc et Difool ?), car des 
types veulent la tripoter : ce sont 
des zombies ! Ils squattent sa mai- 
son, genre villa à St-Cloud. N'écou- 
tant que leur bon cœur, les deux gars 
débarquent avec leur gros calibre. 
En arrivant, ils découvrent que The 
House of the Dead, ce n'est pas la 
Petite Maison dans la prairie, mais 
un véritable labyrinthe, qu'ils 
explorent à tâtons, en em- 
pruntant différents 
chemins. Après plu- 
sieurs tentatives, 




Lavis de deux 
zombies de la 
rédac' 

LEFLOU, amateur de gore : « Avec 
ce jeu, on se rapproche de Brain 
Dead. Ça blaste, ça gicle et ça tache. 
Le genre de défouloir qui me plaît... 
enfin, quand c'est bien fait ; car, ici, 
au bout de deux niveaux, ça me 
gonfle'. L'imprécision des 
gun et les graphismes 
m'empêchent de me 
plonger complè- 
tement dans le jeu.» 
WONDER:«The 
Houseof the 
Dead est l'un 
des Gun 
Shoot les 
plus abouti 
de Sega en 
arcade, La 
version Satum, 
bien que moins 
belle, n'en est pas 
moins fidèle. 
Son seul hic, à 
mon goût, 
vient des flingues (disponibles 
pour la Satum) qui sont quand 
même moins précis que ceux de 
l'arcade. » 

AAAI 98 
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« Ecoute Stef, c'est comme 

dans le film 3rain Dead : si tu 

détruis la tête du zombie, il 

meurt plus vite. OK ? » 



ils finissent par comprendre que pour 
changer d'itinéraire, il faut tirer sur 
certains objets, sauver des gens 
dans des endroits déterminés. , , 

UNE BALLE DANS LA TÊTE 

Mais leur gros problème, ce sont bien 
sûr les morts vivants qui se baladent 
dans les pièces ! Les trois quarts 
des résidents se sont en effet trans- 



« Heu Miiouse, c'est le zombie 
qu'il faut viser, pas le gars. 
- Je sais, mais j'arrive à tou- 
cher que l'infirmier » 



formés en zombies : les majordomes 
sont devenus des « croques-morts », 
les jardiniers des massacreurs à la 
tronçonneuse, et les chiens des cer- 
bères ! Et ils n'ont qu'une idée en 
tête : grfe à mort nos deux héros, 
afin qu'ils deviennent comme eux. 
Comme dans un film de John Woo, 6 



« Wonder : voici le Boss Mode. 

Tu dois abattre les boss 

le plus rapidement possible, 

pour faire des hi-scores. » 




O nos amis sont obligés d'utiliser leur 
arme à feu à courte distance, afin de 
stopper ces zombies qui sortent de ' 
partout, Four en finir le plus vite pos- 
sible, ils doivent viser la tête en priori- 
té. Sous l'effet des balles, les zom- 
bies giclent, sont troués, démembrés, 
explosent, se répandent, gerbent 
(rayez la mention inutile),.. 



Nos héros sont des killers ; mais 
finiront-ils par retrouver la fille à 
temps ? Vous le saurez en jouant à 
TlieHouseoftkeDead.Hahaha! 

kk 
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Qi résumé 

Ce hit d'arcade du 
jeu au pistolet est 
assez bien adapté. 
Certainement le 
dernier de la 
catégorie à voir le 
jour sur Satum. 



MORCEAUX CHOISIS 

« Ils sont pas frais mes 
zombies, ils sont pas frais ! 
Yen a pour tous les dégoûts : 
des p'tits, des gros, des vis- 
queux ! Et c'est d'Ia qualité ma 
p'tite dame : ils se découpent 
très facilement ! Alors, qui 
veut un morceau ? » 



Le jeu sera vendu avec un lyun 

Sega pour 399 E Alors prenez 

aussi celui de votre Virtua 

Cop, et jouez à la John Woo ! 



On pouvait mieux faire sur Satum, Il suffit 
de (re)voir Virtua Cop pour s'en convaincre. 



ANIMATION 



te de problème. Les zombies sont des êtres' 
lents, mais qui ne ralentissent pas le jeu. 



SOIsl 



Du bon (musiques d'horreur) et du moins 
bon. Comme les « heinhou ! » des zombies. . , 



JOUABILITE 
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Le Virtua Gun de Sega n'est pas le G-Con 45 1 
de Namco, mais il reste suffisamment précis. 



TIRAU PISTOLET 
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Faute de licence officielle, les 
éditeurs désireux de sortir un 
titre consacré à l'événement 
sportif de l'année 9ô, doivent faire 
preuve d'imagination pour sortir du 
lot, et contrer l'incontournable Coupe 
du Monde % (le FIFA du mondial), 
C'est ce qu'a réussi F3MG avec Pro 



Foot Contest 9b. Four les modes de 
jeu, c'est très simple, puisque vous 
avez le choix entre un match amical 
et la fameuse Coupe du Monde, 
Toutes les équipes qualifiées pour la 
phase finale sont représentées, et 
les dates réelles des rencontres ont 
étér 



LES CAMERAS 

Voici trois des cinq caméras 
disponibles : sélective, latérale, 
et une autre cpji suit l'atta- 
quant — la plus jouable. 
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Avec ce principe de cible, or ne manque pas par hasard. Vous 
ajustez, tirez, et pouvez à nouveau bouger la cible aussitôt après. 
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DES DETAILS REALISTES 

Jusque-là, on reste dans le classique. 
Four l'originalité, c'est plutôt du côte 
du système des tirs qu'il faut cher- 
cher. En effet, avant de frapper le bal- 
lon, vous devez placer un viseur à 
l'endroit où vous souhaitez qu'il 
atterrisse. Ce système demande un 
petit temps d'adaptation, mais 
apporte un réel plus à l'action, et des 
buts moins hasardeux. Ensuite, 
quelques détails généralement 
absents dans les jeux de foot ren- 
dent ce soft encore plus original et 
réaliste, Comme les joueurs qui lèvent : . 






L'INTRO 

Elle alterne des images réelles 
avec d'autres tirées du jeu. 
Ici, on peut reconnaître les 
joueurs de la sélection britan- 
nique, entrain de marquer 
des buts. 





Q la main dès qu'un adversaire se trou- 
ve en position de hors-jeu, ou encore 
le principe de l'avantage, qui favorise 
un arbitrage moins rigide et plus 
intelligent. Les commentaires sont 
avantageusement remplacés par la 
voix de certains de vos équipiers qui 
vous conseillent. 

Bref, Fro Foot Contest 90 n'est peut- 
être pas aussi complet qu'un Coupe 
du Monde, mais il tire assurément son 
épingle du jeu. En tout cas, les fans de 
foot se doivent d'essayer absolu- 
ment ce titre original et prenant. 



et Didier 



)t Contest 98 ne dispose 
la fameuse licence 
e, propriété d'Electronic 
wr son jeu Coupe du 
98). À ce propos, ne vous 
«a pas aux photos de cet article, 
t les noms des joueurs seront 
Nfifiés dans fa version finale, En 
wiche, il est parrainé par deux 
' ures de l'équipe de France: 
itique Marcel Desanly et le 
laine dés Bleus Didier 
taips. À ce titre, ces deux 



joueurs participeront à des 
opérations promotionnelles 
autour du jeu (bien qu'ils ne 
soient pas intervenus dans son 
développement). Un peu à l'image 
de Bernard Lama qui avait 
parrainé l'excellent ISS Deluxe lors 
de sa sortie sur Super Nintendo. 
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LE REPLAY 

Comme dans tous les autres 
jeux de foot, le Replay (auto- 
matique) vous permet de 
revoir les actions chaudes 
sous plusieurs angles, 
lorsqu'un but est marqué. 



GRAPHISME 



De la 3P bien réalisée ; on reconnaît facile- 
ment les joueurs, 

Mouvements très réalistes, mais parfois 
un peu lents. 



Au moins les commentaires ne sont pas 
nuls... car absents. 



résume 

Pro Foot Contest 
98 est un soft qui 



innovations 
bienvenues, et se 
démarque ainsi de 
la concurrence, 



85 



80 



75 



70 



65 



&J[ 



! )m 



55 



PLAYER ONE 



<G0> 




Inédite pour un jeu de foot, et assez 
instinctive. 
•v^.^^ i s» s 





Dans un futur éloigné, à la 
suite d'un remake de Tcher- 
nobyl puissance 10, la sur- 
face de la Terre est rasée ! Mais 
dans ses entrailles, des mercenaires 
en motos volantes se font la guerre 
pour récupérer les dernières 
richesses, Four les en empêcher, le 



gouvernement a truffé les sous-sols 
de robots de défense 
Vous incarnez un des mercenaires, 
Attention, les motos volantes n'ont 
aucune inertie, et se maintiennent en 
l'air encore mieux qu'un hélico ! En 
fait, on avance (presque) comme si 
on était en apesanteur, librement et 



FEU D'ARTIFICE 

Voici les trois plus belles armes 
du jeu. On a envie de tirer rien 
e^ue pour admirer leur tracée 

lumineuse, et l'explosion o^ui suit. 





PLAYER ONE 



<Z> 



image (représentative) ! 



S^^y^ I S> S 



en vue subjective, Le jeu gère la ma- 
nette analogique, mais pas de maniè- 
re optimale. Autrement dit les dépla- 
cements sont planants, mais 
délicats, Les niveaux sont des laby- 
rinthes tordus, composés de couloirs 
qui vont dans toutes les directions 
(à gauche, à droite, mais aussi en 
haut, en bas.,,). Les graphismes 
sont superbes et certaines pièces 
vertigineuses. Par ailleurs, on retrouve 
tous les éléments du Doom-like : clefs, 
interrupteurs, passages secrets. . . 
Quant aux ennemis, chars, tourelles, 
ovnis (au sens littéral I), ils n'ont * 



DEUX FOIS 
MOINS BIEN... 

Dans le mode Duel, on est 

carrément paumé dans les 

labyrinthes, alors on tombe 

îrement sur l'adversaire — un 

radar aurait été utile. 





Q aucun charisme, à part [es (rares) 
motards. Ils sont petits, moches... 
Les combats, eux, sont difficiles, con- 
fus, et manquent de saveur. Il n'est 
en effet pas évident de se battre la 
«tête en bas » contre des ennemis 
mobiles et résistants, qui vous bous- 
culent, et dont les tirs vous repous- 
sent (on se retrouve souvent acculé 
dans un coin) ! Dur, dur, mais fai- 
sable... et pas pire que dans Des- 
cend Forsaken devrait donc trouver 
son public, aidé par sa réalisation. 

kk t 

forcément. 



FORT BEAU 

Les quinze niveaux du jeu sont 
beaux, en dépit d'une certaine 
ressemblance et de thèmes 
peu aguicheurs : métro, cen- 
trale nucléaire, prison, porte- 
avions, etc. 



PESCENT-LIKE 
1A2 



Les avis 
forcés de... 

DOU: «Que les choses soient 
' s: Forsaken est le type 

e de jeu qui me rebute. J'ai 
testé Descent, comme tous ces 
s où l'on passe son temps à se 
ner dans des niveaux 
inthiques. J'avoue que, 
iniquement, Forsaken pète 
san, mais cela ne me fera pas 
i une partie de plus pour 
, Jrt... D'ailleurs soyons franc, je 
l'ai même pas voulu y jouer plus 



de cinq minutes. Un jeu à réserver 
aux véritables fans du genre!» 
MILOUSE: « Forsaken est un 
assez bon jeu, mais qui n'apporte 
rien au genre. Toutefois, si vous 
n'avez jamais eu l'occasion de 
vous adonner à Descent, il peut 
constituer une expérience ren- 
versante. Pour ma part, j'ai eu ma 
dose de sensations nauséeuses 
avec Descent. Quant à Descent 2, 
il était de trop. Pour en revenir à 
Forsaken, même avec des gra- 
phismes très réussis, il ne parvient 
pas à me convaincre.» 



OUI 
OUI 



DIFFICILE 
BONNE 




0i résumé 



Descent, Forsaken 
est le plus beau 
jeu du genre. 
Mais ce Doom-like 
particulier plaira 
surtout au grand 
public. 



GRAPHISME 



Forsaken est beau ; surtout les textures et I 
les effets de lumière. 

Cesthyperfluide, mais pas exemptderalen- , 
tissements lorsque trop d'ennemis surgissent. 

Une fois n'est pas coutume, les bruitages 
sont pas mal du tout. 
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PLAYER ONE 



Forsaken gère la manette analogique (sans 
cela les combats sont confus et délicats). 
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Début du XXI' siècle: des pilo- 
tes s'affrontent à bord de 
leur voiture de sport, à l'au- 
be ou en pleine nuit, lorsque les routes 
sont désertes. Ils se tirent la bourre 
sur des autoroutes, des périphériques, 
ou en pleine ville. Ces courses, légales, 
sont organisées par la Transatlantic 
Speed League, Vous démarrez par 
première division, sur deux circuits, 
avec, au choix, trois bolides. Arrivé à la 
troisième (division), vous aurez ouvert 
une huitaine de courses, et disposerez 
d'une dizaine de voitures. 
Motorhead est dans la lignée de 
: Racer. Les courses sont très 
arcade, très rapides, haletantes, fun, 
et la jouabilité est assez semblable. 



Quant à la réalisation, elle est pres- 
que aussi bonne. D'ailleurs, entre 
Motorhead et le décevant Rage Racer, 
je n'hésite pas une seconde. En 
revanche, ce n'est quand même pas 
Gran Turismo, Mais l'autre bon jeu de 
course du mois, c'est certain. 



q:3b:bd 

LRP TïttE 
u:3h:hii 

besï lrp nrt£ 



@t résumé 

Bon, Motorhead 

ne fera pas de 

l'ombre à Gran 

Turismo. Mais 

il séduira les 

amateurs de 

courses d'arcade 

bien speedés. 



Non seulement ce jeu est beau, mais il pos- ' 
sède un style graphique qui lui est propre. 

C'est ultra fluiiide ! Sauf lors d'accro- 
chages, où l'animation ralentit légèrement, 



yâB 6>an Francisco Ru 
quand même se taper de sacrée sauts. . . et atterrir en douceur. 



PLAYER ONE 



Non, pas de musique hard, mais de la 
techno de base. Agréable bruit du moteur, 



JOUABILITE 



Bonne souplesse dans la direction, sur- 
tout à la manette analogique. 
<fl:F /^-x^v i ç> s 
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Ça va être sa fête i 



fi&e *es anus, f a\s des uùms 

hiiûrantes ûu téléphone... 

Une voix de synthèse appelle ton correspondant et dicte les mots que tu 
as tapés sur le 36.17 BONNE FETE ! Tu peux déformer cette voix : plus 
aiguë, plus rapide... Tu peux aussi ajouter des jingles et des musiques ! 

(Bientôt un anniversaire ? Une fête ? 



>ur 36. 1 7 BONNE FETE, tu peux envoyer des cartes sympa avec des 
n ^ssages personnalisés ! Jf* 




Tu es plutôt du genre sérieux ? 



Sur 36.17 BONNE FETE, tu peux aussi envoyer un courrier pour 
correspondre avec une personne importante, pouf postuler à un stage, 
I un job... On s'occupe de tout : impression laser, mise sous enveloppe^ 
envoi du courrier... 






Pixtel - 3,57 F/mn. Lts 



messes envoyés ne doivent pas ..nteenir m | ois en «tfeur. Les seeiélés Piael et M.S.E. Minenl tonte responsabilité quant à iMisan'on ,ni pent être laite du 36.1! MME HM. 



COUPE DU 
MONDE % 



D' emblée, l'intérêt d'une 
version de FIFA spéciale- 
ment consacrée à la 
Coupe du Monde n'apparaît pas évi- 
dent, étant donné que FIFA 98, sorti 
en début d'année, comprenait déjà un 
mode Coupe du Monde, Mais bon, 
c'est certainement un excellent 
moyen d'en vendre un peu plus ! 
L'interface a été légèrement modifiée, 
et le seul choix qui vous est désor- 
mais proposé est de disputer un 
match amical ou la Coupe du Monde 
(les lieux et dates des vrais matchs 
sont bien évidemment respectés). 
Techniquement, en revanche, le soft 
n'a pas changé d'un pixel : il est tou- 
jours aussi soigné. 



m",' * JbàAJJM*m 
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Graphiquement, Coupe du Monde 9& n'est pas très 
différent de FIFA 96. 



PLAYER ONE 



WB3Ê&* 






MALINS, LES GARDIENS! 
Du côté des joueurs, les gardiens 
sont désormais dotés d'une certai- 
ne intelligence (même si ce n'est pas 
très sensible). En clair : ils ne se font 
pas avoir plusieurs fois par un même 
tir (type Didou but). Mais avouez 
que cela fait tout de même un peu 
léger pour justifier l'achat de cette 
mouture, sauf bien sûr si vous êtes 
un fan absolu du Mondial, et que 
vous sautez sur tous les produits 
estampillés Coupe du monde. 
D'autant plus que FIFA 98 présente 
un net avantage au niveau de la 
durée de vie, puisqu'il propose les 
championnats nationaux ! À vous de 
voir donc. ai 

Chou 



MntËnda 64 

COUPE PU 
MONDE 98 
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ELECTRONIC ARTS 



ELECTRONIC ARTS 
FRANÇAIS 



1A4 

MEMORY PACK 



NON 



MOYENNE 

Trrrrrn 



DEUX MOIS 




Qi résumé 

Cette version Coupe 
du Monde 98 de 
FIFA n'apporte rien 
de nouveau, et 



indispensable.. 



C'est relativement soigné, mais très 
proche de la version 96. 



« ?"*"+■ I SON 



<££> 



Identique à celle de FIFA 98, On peut 
désactiver l'intelligence artificielle. 
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Seraphic Feather 

vol. 1, 2 et 3 (222 pages Jl S B) 



Disponible fin mt 




Magic Knight Rayearth 

vol. 1, 2, 3, 4 et S (200 pages » S B, 8 pages couleur) 




P 



A 



jx«s tyes 

vol.1, 2, 3 et 4 (256 pages «I & B) 



ECS' ii ' ' f * 

ë 



Disponible en mai 





Belle Starr Rampou 

(192 pages HI & B) f0 L 1, 2 et 3 

(203 pages N & B, sens de lecture japonais) 



POSStSsiON 
TR VCCR 



Disponible en n 
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Ah! My Goddess 

vol.1, 2 et 3 (184 pages Jl & B) 



Disponible en n 



Disponible fin mai 



Pour connaître 

la liste des revendeurs 
ïïïanga Player Collection,. .V. 
3615 Player Une. nouvelle^ 



Uurality 

vol.1 (160 pages N & B) 
(CoUection Haoga Player Senpaï) 




3x3 Eyes : 45F 
ehirafiry : 49F 
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TION 1 

33 


VIRGIN 






ANGLAIS 
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INPYARCA 
1A2 
MEMORYÇARE 


K^nsflsSI NON 



indy 500 est vérftablement construit comme un jeu arcade. Trois courses 
sont disponibles au départ, et vous devez ensuite ouvrir d'autres pistes 
en faisant vos preuves— on nedispute pas de véritable championnat. Le 
pilotage est dans le même esprit, puisque la prise en main est immédia- 
te, Seulement voilà, comme son nom l'indique, Indy 500 propose des 
courses d'Indy Car. Et face au poids lourd Newnan Haas de chez Psygno- 
sis, il ne tient pas un tour ! En plus, les graphismes ne sont pas terribles 
et l'impression de vitesse n'a rien d'exaltant. Bref, le bougre n'a vraiment 
rien pour lui, et se dirige droit vers les oubliettes. Qm 



PLAYSTATION 



BASTON 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



OUI 
OUI 

Je n'ai pas vu le film Spawn, mais s'il est comme le jeu, il doit être bien 
mauvais ISpawn erre seuldans des décors auxgraphismes grossiers, qui 
rappellent un peu ceuxde Nightmare Créatures (en moins beaux), Il doity 
trouver des clés et la sortie bien sûr. Mais aussi des bonus qui lui confè- 
rent des pouvoirs, Ces pouvoirs sont utiles lorsque Spawn rencontre (en- 
fin) quelqu'un. L'action se transforme alors enjeu de baston à la Mortal 
Kombat (en pire). Les coups sont encore plus rigides, et les adversaires 
bien trop forts, Bref, ce jeu ne fera pas date. 



NEOCEO 



Blazing Star 






u 
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YUMEKOBO 

ANGLO-JAPONAIS | 

SHOOT'EMUP 



nombre de joueurs 



1A2 



sauvegarde 



OUI 



Vomme d'habitude, à peine un jeu Neo Geo est-il sorti en arcade qu'on le 
voit débouler dans les magasins spécialisés. Blazing Star ne déroge pas 
à cette régie : le voici déjà en test un mois seulementaprès son arrivée en 
arcade ! A part les jeux de baston, s'il y a un genre qui a contribué au 
succès de la Neo, c'est bien le shoot'em up. Depuis Alpha Mission 2 jus- 
qu'à Fulstar, un bon 
shoot nous est propo- 
sé régulièrement, D'ail- 
leurs, Blazing Star 



Jft 



45 1 
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en preview; c'est donc 
logiquement la suite 
de Pulstar, le meilleur 
R.Type-likedelaNeo. 
Que les fans se rassoient, Blazing Star a peu de chose à voir avec son 
prédécesseur, mais n'en possède pas moins quelques qualités. Il s'agit 
toujours d'un shoot horizontal mais cette fois vous avez le choix entre 
six vaisseaux, qui possèdent chacun leur propre tir.bombe et vitesse. Cho- 
se rigolote, vous pouvezobtenir un blast plus puissant en bourrinant com- 
me un malade le bouton de tir (bonjour les doigts I). Autre innovation, l'un 
des vaisseauxa été créé uniquement pour marquer des points;sontirne 
peut pas augmenter en puissance et, avec lui, le jeu devient plus dur. . . 
mais il marque plus de points! 

A part cela, Blazing Star possède la pêche d'une borne d'arcade et la qua- 
lité graphique d'une Neo (plu- 
tôt moyenne vu les normes 
actuelles). Son seul hic vient 
du prix prohibitif (ça na pas du 
tout changé en sept ans), À 
-n'acheter qu'en CD! 



IWer 



commandes 




-Jo 



T\ t 



KONAMI 
ANGLAIS 

_BOMBERMAN 
1A4 

MEMORY CARD 



r ointer's Point de son vrai nom, Foy Poy n'est intéressant qu'en mode 
Multijoueur. Il s'agit d'une sorte de Bomberman où vous devez ramasser 
tout cequitraîiedans l'arène pourle balancerais têtede vos rivaux: ro- 
chers, missiles, bûches, ou même. . . rivaux ! Vous devez également éviter 
les pièges propres à l'arène, qui se déclenchent sans crier gare, pour res- 
ter au final seul en lice. Bref, Poy Fby est un petit jeu assez attachant, 
mais il manque franchement de variété. Attendez de le trouver d'occa- 
sion, ça vaudra plus le coup. 



tYSTATM 



Master of Teras Kasi 



Ar)% 



VIRCIN 
ANGLAIS 



POULOZEUPOR 

I I.M . J II ! 
1.VOIRE2 



sauvegarde 



BOF 



POUR LES MASOSl 



% est l'histoire d'un petit bouseux né sur une planète déserte, Son pè- 
re est un vilain qui conquiert la galaxie ; alors le crétin voyage, devient un 
maître Jedi et découvre que sa sœur est une princesse. Ça s'appelle la tri- 
logie Star Wars et le gars qui a créé ça, il sefait du fric des décennies du- 
rant, en vendant des goodies, des jouets et des versions remasterisées 
THX. Un jour, il se dit : « pourquoi pas un jeu de baston ?». Et hop, un de 
plus ! Injouable, lent et soporifique : huit persos (plus trois «cachés »), un 
mode Practice bidon, et le mauvais tour est joué. 



€5-4- player 1 

octobre! novembre 97 
Les plans complets de Super 
Mario 64 + toute l'actualité 
Nintendo 64. 
£3-4- player- 2 
décembre/janvier 98 
La solution complète 
Goldensye 007 + toute 
l'actualité Nintendo 64. 



|PlayStation| 



Génération PlayStation 

juillet/août 97 

un magazine + les lunettes 

Play5tatlon 

La musique, la TV, la mode, 

lesjeux dé la génération 

PlayStation. 

Hors-série n" & 

Génération FlayStatfon 

janvier/février 9 S 

Le magazine + le CD GTA + les 

TrlbalTatoos. 



Et aussi 





\5*h, 



_H 
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Goi.Uh Nhl 

007- l 
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Me 



Player d'Or 97 

le magazine + la K7 vidéo. 

LemagaAne: leg plus grands rai 
l'année surconsoles et sur Pi 
IaK7rèflâj.Tlrttégratedesgré 
les Player d'Or dnTusées s*r 1 



Lesjeux PlayStation, 
octobre/novembre 95, 
un magazine + 1 K7 vidéo. 

Dpss/érs:5péd3lJapon 
rest5..Eid3eK3rer.Bat&eAreria 

Toshinden, Wipe Out. Kayman, 

Destruction Derby, Jumping Flash. 

laS7wrféD:crtrartsdejeuw,cûps 

musicau^imagesn'esyrTthèse., MCM, la rerneedes Player n"or 

Bon de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : 
• • • . . " anciensn ° HSPO " BP80219 - 60332Lia nra"rtCedex.Tél.:03 44 692626. 

Oui ! je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivants. 
J'ajoute les frais d'envoi : 

64 Player 1 64 Player 2 
HSn'6 HSn°7 Sn°8 
HSn°5 
HSOR97 

Nom: 

Prénom: 

Adresse: 

. Code postal : 

Ville 



Prix/exemplaire Qté Te 
37 F (30 F + 7 F) 
55 F (39 F + 16 F) 
51 F (35 F + 16 f) 
58 F (42 F +16 F) 

Signature obligatoire" 

•des parents pour les mineurs 




pç ombien de fois vais-je devoir répéter que 
je ne donne pas d'astuces individuelle- 
I ment, que ce soit par écrit ou par télépho- 
ne ? Tel un membre d'un boysband, je suis 
assailli par des centaines de demandes ! 
Si vous voulez retrouver toutes mes astuces, il y 
a plusieurs services pour cela. D'abord le 36.15 
Player One. Si vous n'avez pas de Minitel, joi- 
gnez la Hot Line Player au 08 36 68 77 33. 
Et si vous ne possédez pas le téléphone, il y a 
même les « Player One Pocket » (Trucs et 
Astuces). Alors si je reçois encore des demandes 
le mois prochain, j'envoie tout aux 2be3 ! 

Bubu, alias Filip 



Codes 
Action Replay 



Attention, les codes ci- 
dessous ne fonctionnent 
que si vous possédez une 
cartouche Action Replay ! 

Goldeneye 007 
(Nintendo 64) 

Niveau DAM 1 : 

- Energie infinie : 
810BA3DC 3F80 

- Munitions infinies : 
800BAB97 0007 
Niveau FACILITY : 

- Énergie infinie : 
8109D7DC 3FÔ0 

- Munitions infinies : 
8009DF97 0007 
Niveaux RUNWAY, SUR- 
FACE A et DÉPÔT : 

- Énergie infinie : 
Ô10C07DC 3F80 

- Munitions infinies : 
800C0F97 0007 
Niveaux BUNKER A et 
B^ et SILO: 

- Energie infinie : 
8109AFDC 3F80 

- Munitions infinies : 
8009B797 0007 
Niveau FRIGATE : 

- Énergie infinie : 
810ADBDC 3F80 

- Munitions infinies : 



Goldeney 
007 

Tous les persos en 
Multijoueur 



LE CODE 
DU MOIS 







Multijoueur - 
là cartouche - 



Pouf jouer 

avec tous 
tes persos 
du jeu (ou 
presque) en 
mode 
sans avoir à finir 
-, i! vous faudra 
effectuer une des plus longues 
manipulations de l'histoire des 
Trucs en Vrac ! Pour cette rai- 
son, j'ai numéroté chaque étape 
(après chacune d'elles, n'oubliez 
pas de relâcher tous les bou- 
tons). Attention, les manips ris- 
quent de sélectionner certains 
persos ; n'en tenez pas compte, 




Select Clwaeier 



LJ& 



et continuez comme si de rien 

n'était. 

Tout d'abord, allez à l'écran de 

sélection des personnages en 

mode Multijoueur, puis placez le 

curseur sur Mishkin ou 




Moonraker Elite. Ensuite, faites : 

1" : maintenez L + R et pressez 

Jaune/Gauche. 

2' : maintenez L et tapez 

Jaune/Haut, 

3" : maintenez L+ R, 
et pressez Gauche 
sur la Croix de 
direction, 

4* : maintenez L, et 
pressez Droite sur la 
Croix de direction. 
5' : maintenez R et 
pressez Bas sur la 
Croix de direction. 
6". maintenez L + R, 
et pressez 
Jaune/Gauche. 
7" : maintenez T. et 
pressez Jaune/Haut. 
8 e : maintenez L + R 
et pressez Droite sur la Croix de 
direction. 

9' : maintenez L + R, et pressez 
Jaune/Bas. 

10' : maintenez L et pressez Bas 
sur la Croix de direction. 
Au terme de ces manipulations, 
aucun son n'indiquera si vous 
les avez correctement effec- 
tuées. Alors déplacez le curseur, 
et vous verrez si vous avez de 
nouveaux persos disponibles (ou 
non). Notez que ce Cheat Mode 
ne peut-être sauvegardé dans la 
mémoire de la cartouche ; vous 
devez donc le refaire à chaque 
fois que vous allumez la console. 
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pressez 
Gauche, 

ensuite 



- Halo pro- 
tecteur à 
volonté : 
appuyez sur 
Pause, et 
, Bas, 
, Droite, Bas. Faites 
Continuer », et le 
halo apparaît, 

- Jusqu'à 99 vies : mettez la 
Pause, et tapez : L1, A, Bas, 



Steel Reign 

Invincibilité, 

niveau caché et 

véhicules. 



Tous les 
codes s'effec- 
tuent au 
menu princi- 
pal du jeu. Lorsque la manipula- 
tion est correctement faite, un 
' ' s faible bruit retentit. 



Droite. 

Vous 
verrez alors le nombre de vies 
grimper tout seul, jusqu'à 99 — 
si vous laissez faire la chose jus- 
qu'au bout. Enlevez la Pause à 
n'importe quel moment, et 
continuez de jouer. 



et enfoncez les boutons Z + 
Jaune/Gauche + Jaune/ 
■ Haut. La séquence de 
démonstration doit alors 
commencer. « Et c'est vrai- 
ment, et c'est vraimeeent, 
Phé-no-mé-nal ; la-lalala, 
la-lalala, la-lalala ! ». 



- Invincibilité : appuyez sur L2, L1 
R2,», ,»,», L1,U, L1. 
Commencez ensuite votre partie. 

- Nouveaux tanks : faites L1, L2 
L1,«, ,«,•, L2, L1.R2. Dans 
le menu de sélection des tanks, 
vous découvrirez les nouveaux 
véhicules. Vous pouvez cumuler ce 






code avec le précédent. 

- Niveau secret « Pathfinger » : 

pressez L1, L2, L1, L2, R2, R1, 

Le niveau secret se lance auto- 
matiquement, vous obligeant 
à diriger un drôle et célèbre 
véhicule, pour une mission très 
particulière. 



800AE397 0007 
Niveau SURFACE B : 

- Énergie infinie : 
810CCFDC 3FÔ0 

- Munitions infinies : 
800CD797 0007 
Niveau 5TATUE : 

- Énergie infinie : 
810AC7DC 3FÔ0 

- Munitions infinies ; 
800ACF97 0007 
Niveaux ARCHIVES, 
CAVERNS, et CRADLE : 

- Énergie infinie : 
810B3FDC 3FS0 

- Munitions infinies : 
800B4797 0007 
Niveau STREETS : 

- Énergie infinie ; 
810BDFDC 3FÔ0 

- Munitions infinies : 
800BE797 0007 
Niveaux TRAIN, 
JUNGLE, et CONTROL 
CENTER : 

- Énergie infinie : 
810A77DC 3F80 

- Munitions infinies : 
800 A7F97 0007 
Nfveau AZTEC : 

- Énergie infinie : 
810973DC 3F80 

- Munitions infinies : 
80097B97 0007 
(MCYas) 



Mots de 
passe 



Skull Monkeys 
(PlayStation) 

- Monde 2 (Temple 
Monkey), avec 15 vies : 
R2, R2, •, . 

- Monde 3 (Dur à cuire), 
avec 31 vies, 6 têtes 
péteuses, et 7 mains 
de Phénix : R2, , R2, 
R1, , X, R1, X, X, R1, A. 

- Monde 4 (Neige), 
avec 2 « 1970 », 35 
vies, 7 têtes péteuses, 
7 mains de Phénix : •, 
*. , A, •, R1, R1, L1,X, 
R1, . 



<S> 



Mots de 
passe 



- Monde 5 (Structure 
subtile de terreur), 
avec 2 « 1970 », 36 
vies, 1 main de Phénix : 
L1, L1, , L1, , R1, , L1, 

- Monde 7 (Jardin de 
la mort YNT), avec 
59 balles à modeler, 
2 « 1970 », 33 vies, 1 
tête péteuse, 3 mains 
de Phénix, et 4 lave- 
ments universels : 

, R1, •, L1, •, R1, •, 
L1, X, X, , R2. 

- Monde 8 
(Mines YNT), avec 2 

« 1970 », et 8 têtes de 
Klaymen : X, , x, A, x, 
X, , L1, , . 

- Monde 9 (Mauvaises 
herbes YNT), avec 

10 vies, 2 « 1970 », 7 
mains de Phénix, 
4 lavements universels : 
A, R2, A, A, , X, », 
L1, , A, , . 

- Monde final 

(Engin diabolique # 9), 
avec 1 tête péteuse, 
2 mains de Phénix, 1 
Willie Trombone, 1 lave- 
ment universel : X, A, 
X, X, R1, , m, X, L1, X. 

- Monde Spécial 
(Château de Los 
Mortos), avec 1 main 
de Phénix : •, L1, X, A, 

, X, X, X, L1, R1. 





NHL 

Breakaway 



Rotation du 
perso 

Christophe Clark 




Une fois n'est 
pas coutume, 
deux erreurs 
se sont glis- 
sées dans les 
astuces du jeu Auto Destruct, 
publiées dans les Trucs en Vrac 
du numéro de mars I Pour me 
faire pardonner, voici donc les 
bonnes manipulations. 
Comme ces Cheats dépendent 



Shadow flAaster 

Toutes les 

armes, choix du 

niveau... 



Commencez 
une nouvelle 
partie. Dès 
le début, 
allez tout droit vers la première 
porte. Tuez les deux aliens qui 
se trouvent derrière, et entrez 
dans la pièce. À l'intérieur, 
faites les manipulations sui- 
vantes : 

- Pour avoir toutes les armes : 
pressez L1 + L2 + R1 + R2, et 
appuyez sur ■':.. Un flash rouge 



Alerte Rouge 

Voir tout 

le terrain, 

Chronoporte 




Reyda Lert 



Voici encore 
deux nou- 
veaux codes 
pour Red 
Alert. Pour qu'ils fonctionnent, 
faites d'abord apparaître le 
menu de commande du jeu, en 
appuyant sur le bouton A. 
Ensuite, déplacez le curseur sur 
certains des symboles de bou- 




en partie d'autres codes, je vous 
renvoie toujours aux TEV de mars 
(ou à nos archives). 

- Menu Configuration 
dépannage : Haut, Droite, 
Gauche, Bas, , L1, R1, R1, 
L1, , Bas, Gauche, Droite, 
Haut. 

- Choix de la voiture : Gauche, 
R1, Droite, R1, Gauche, R1, 
Droite, R1. 




Haut, Jaune/Bas, Jaune/ 
Gauche. Vous pourrez alors 
bouger le joueur avec la croix 
de direction. 





viendra confirmer la réussite de 
la manip. Regardez ensuite votre 
inventaire... 



tons PlayStation 
dessinés dans le 
menu ; et validez 
chacun avec : 
- Pour obtenir le 
Chronoporte (télé- 
porteur de véhicu- 
le), validez les sym- 
boles : A, •,•, , 

, X. Le Chrono- 
porte apparaît en 



- Pour être invincible : 
maintenez L1 + L2 + 
R1 + R2, et appuyez 
sur X. Vous devriez 
voir un flash bleu. 

- Pour choisir le 
niveau : maintenez L1 
+ L2 + R1 + R2, et 
appuyez sur A. En 
toute logique, un flash 
vert entérine la manip. 

Ensuite, faites-vous tuer, et allez 
à l'écran titre. Là, les niveaux 
seront affichés en bas. 



<s> 





bas à gauche du menu. 

- Pour voir immédiatement tout 

le terrain de jeu : , a , -, X, 

A, . Toutes les zones d'ombre 

du terrain disparaissent alors 

instantanément. 



IC-1 The Arena 
Fighters 

Maître Ishii, 

joueurs plus 

forts, générique 



Nous avions 
publié les 
codes de la 
version 

japonaise en décembre. À pré- 
sent que le jeu est sorti en V.F. 
non sous-titré, je vous les 
redonne. 

- Voir le générique de fin : pen- 
dant le chargement du jeu, 




San Francisco 
Rush 

Toutes les courses, 

circuit et voiture 

cachés. 

Maxime Leforestier 



DŒS^ÎÏÏÎtS& Francisco 
\J~\ liai m'appelle... 
w \J w pour me 
v dire qu'il y 

a de nouveaux codes sur cette 
cartouche. Alors OK, je vous les 
donne ces codes sur SFR. Avant 
d'effectuer les manipulations, 
vous devez d'abord entrer un 
mot de passe, utile pour les 
deux codes. Ce mot de passe 
apparaît normalement après 
avoir gagné 23 courses ; il peut 
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demandez à un poulpe de main- 
tenir sur les deux manettes L1 + 
L2 + + + Gauche, jusqu'à ce 
que la vidéo du générique de fin 
commence ; ceci à la place de la 
vidéo d'introduction. 
- Incarner le grand maître ishii 
(... dans son pantalon ; je sais, 
elle est nulle) : choisissez le mode 
de jeu Team Battle. Ensuite, à 
l'écran de choix des combattants, 
faites : Haut, Haut, Bas, Bas, 




donc s'avérer utile en tant que tel. 
Le voici : 8DP5KG5L4G59P 
G92WVCQY0DRDQ. 

- Voiture de Formule 1 : après 
avoir validé le code, faites 

« Continue Circuit ». Ensuite, à 
l'écran de sélection des circuits, 
appuyez 4 fois sur Z ; vous 
devriez entendre un bruit. Et à 
l'écran de choix des voitures, vous 
trouverez la F1 . 

- Circuit caché : après avoir tapé le 
code, choisissez « Continue Circuit ». 
Ne faites pas la course qui démar- 
re, et laissez le chrono défiler afin 
de perdre. Ensuite, revenez au 
premier menu, et choisissez « One 
Race » pour effectuer les manipu- 
lations ci-dessous. Après chacune 
des étapes — qui doivent impéra- 
tivement être effectuées dans 
l'ordre —, vous devez revenir en 
arrière dans les menus, afin d'exé- 
cuter la manipulation suivante sur 
le bon écran ; même si pour cela 
vous quittez une partie, etc. 
- 1" : a l'écran de sélection des 
voitures, maintenez Jaune/ 
Gauche, et pressez Z ; relâchez 
les deux boutons et pressez 
Gauche à la Croix de direction. 

- 2* : à l'écran Setup, maintenez 
Jaune/Haut, et pressez Z ; relâ- 
chez les deux boutons, et pressez 



-, Droite, Gauche, 
Droite, Start. Will Ishii apparaît 
alors en sombre, tout à droite 
de l'écran. 

- Modifier la force des combat- 
tants : durant un match, met- 
tez la Pause ; puis, pressez L2, 
R1, L1, R1.L2, R1. Vous verrez 
alors apparaître un chiffre en 
dessous de chaque combat- 
tant. Utilisez Haut et Bas sur la 
Croix de direction pour aug- 
menter ou diminuer leur force. 







Haut à la Croix de direction. 

- 3* : à l'écran de sélection des 
circuits, maintenez Jaune/ 
Droite, et pressez Z ; relâchez 
les deux boutons, et pressez 
Droite à la croix de direction. 

- 4" : à l'écran de sélection des 
voitures, maintenez Jaune/Bas, 
et pressez Z ; relâchez ensuite 
les deux boutons, et pressez 
Bas (Croix), L, R. 

Revenez ensuite à l'écran de 
sélection des circuits, et faites- 
les défiler jusqu'au numéro 7... 
un certain Alcatraz Track inédit. 




Mots de 
passe 



AAadden 64 
(Nintendo 64) 

Pour entrer les codes 
suivants, vous devez aller 
dans les menus : Season 
Mode - > Front Office -> 
Create Player - > Name. 
Puis inscrire les mots 
ci-dessous à la place du 
nom du joueur. Ensuite, 
choisissez l'option 
Continue and 5ave 
(faites-le), et revenez en 
arrière dans les menus 
(2 fois le bouton B). 
Choisissez alors vos 
équipes, etc. Enfin, com- 
mencez une partie en 
mode Exhibition, 

- TÏBURON : pour avoir 
une équipe avec des 
joueurs aux capacités 
maxi. 

- ELEC ARTS : pour 
jouer avec l'équipe 
d'Electronic Arts (très 
balèze aussi). 

- MAITLAND : pour 
jouer dans le stade 
Tiburon Sports (allez 
le choisir dans le menu). 

- SAN tvlATEO : pour 
jouer dans le stade de 
Electronic Arts (sélec- 
tionnez-le). 

Mortal Kombat 
Mythologies : 
Sub-Zero 
(Nintendo 64) 

- 10 urnes de vitalité 
(infinies) : NXCVSZ 

- 1 000 vies : GTTBHR 

- Commencer avec 

20 000 points d'expé- 
rience à la Forteresse : 
ZCHRRY 

- Voir le générique de 
fin : CRVDTS 



Mots de 
passe 



Codes des niveaux : 

- Wind : THWMSF3 

- Earth : CNSZDG 

- Water : ZVRKDM 

- Fire : JYPPHD 

- Frison : RGTKCS 

- Bridge : QFTLWN 

- Fortress : XJKNZT 
(MCYas) 

Grand Theft 

Auto 

(PlayStation) 

- FECK : ouvre le 

niveau de la ville Liber- 
ty City (parties 1 & 2). 

- TVTAN : ouvre le 

niveau des villes San 
Andréas et Liberty 
City (parties 1 & 2). 

- URGE : ouvre 

toutes les villes. 

NHL 98 
(PlayStation) 

Entrez dans les pass- 
words : 

- GIPTEA : pour battre 
plus facilement l'équi- 
pe d'Angleterre. 

- EAEAO : pour activer 
l'équipe EA Blades. 

- FREEEA : pour ajou- 
ter des développeurs 
à la liste des Free 
Agents (faites défiler 
la liste vers la droite, 
ils apparaîtront à côté 
de la première liste ; 
leurs capacités sont à 
fond...). 




Nightmare 
Créatures 

Choix du niveau, 
incarner une créa- 
ture, etc. 

Franck Einstein 



Tous les 
codes ci- 
dessous s'ef- 
fectuent 
rapidement au menu principal 
du jeu. Un bruit retentit lors- 
qu'ils sont correctement entrés. 
Faites ensuite « Start Came » 
;pôur découvrir un menu per- 
mettant d'activer les codes ; 
puis commencez votre partie. 
Attention, les codes ne peuvent 
être activés qu'après avoir pro- 



- Les ennemis tout petits : 
L2,L2,R1,R1,L1,R2, Select 
« Reduce » s'affiche au menu. 

- Empêcher ou non les Combos : 
L1, R1.L2, R2, L1,L1,R2, 
Select. « Disable Combos » 
apparaît dans le menu. 






gramme le premier (celui du 
choix des niveaux). 

- Choix du niveau : L1, L1, L2, 
R1,R1,R2, Select. «Start. 
Smithfield » apparaît dans le 
menu. 

- Tuer les ennemis en un coup : 
L1, R1.L2, R2, Select. « Cut 
Body » s'affiche dans le menu. 

- Incarner un des monstres du 
niveau : L2, R1, L1, R2, L1, R1, 
Select. « Play Monster» s'inscrit 
dans le menu. 



- Choisir la musique du niveau 
L1, L1, L1, 11, R1, R1, R1, 
Select. « Play Track Option » 
apparaît dans le menu. Durant 
le jeu, mettez la Pause, et choi- 
sissez l'option Play Track... 

- Afficher les pertes d'énergie : 
L1, L1, L1, R1, R1, R1, R2, R2, 
R2, L2, L2, 12, Select. 

« Debug » apparaît dans le 
menu. Durant le jeu, après 
chaque coup, la perte en éner- 
gie s'affichera. 

- Vies infinies : L1, R2, R1, L2, 
Select. 




Cayré (son 
auteur), ce 
niveau n'a 
pas été 
publié dans 
« 64Player ». 
Je trouve 
donc justifié 
que Nicolas 
puisse ga- 

tner le jeu 
e son choix : 
Quake 64, 
offert par GT 
Interactive. 
Très bon jeu 
pour dessi- 
ner des plans. 
Pour en reve- 
nir à Golde- 
neye, je vous 
déconseille 
de tenter 
votre chance 
avec. Cette 
fois, c'est sûr ! 
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les champs 



Comme vous le savez sans doute, Sony organise un concours à l'occasion 
de la sortie de Gran Turismo avec une Dodge Viper à la clef pour le vain- 
queur (voir dossier GT). Je vous propose donc de reprendre ce concours 
dans notre défi, histoire de vous donner des chronos références. Les résul- 
tats, que nous publierons dans notre numéro d'été, seront ceux réalisés par 
nos lecteurs exclusivement. Notre défi étant totalement indépendant de 
Sony, les chronos publiés ne pouront en aucun cas être considérés comme 
représentatifs du classement officiel tenu par l'éditeur. 

Wolfen 




Les scores en blanc indiquent 
les nouvelles entrées. 



Saturn 



COMMENT PHOTOGRAPHIER 
VOTRE MEILLEUR SCORE 1 

Placez votre écran dans la pièce la plus sombre possible. Éteignez toutes 

les lumières. 

Installez votre appareil photo à 80 cm de l'écran. N'utilisez pas le flash. 

Pour la Game Boy, éclairez indirectement votre Game Boy avec 

une très forte lumière, et photographiez la console en entier plutôt que 

i'ecran. 

RÈGLEMENT 

- Pour que votre score soit valable, la partie doit être réalisée en 
un crédit (sans continue). 

- Vous devez jouer avec des jeux français, sur une console 
française. 

- Pour prouver que le jeu a été 
termine, prenez 

la photo du score juste avant de 
tuer le monstre final. 

- Enfin, envoyez votre (vos) photo(s) 
en indiquant, au dos, vos nom, pré- 
nom 
et adresse, ainsi que le titre du jeu. 
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STEEP SLOPE 5LIDERS 
(EXTREME ■ STUNTS) 

2- Wolfen : 

4- Terence DELAUNOY: 



STEEP SLOPE SL1DERS 
(EXTREME 1 - CHRONO) 



3-TerenceDELAUNOY: 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(EXTREME 1 - STUNTS) 



3- Terence DELAUNÛY : 

4- Wolfen : 



LE DÉFI 

Le défi porte donc sur 
Gran Turismo : réalisez le 
meilleur temps au tour sur 
le circuit Deep Forest, en 
mode Contre la montre, et 
ce avec la voiture et les 
réglages de votre choix. 
Seront pris en compte les 
chronos figurant sur 
memory cards.Vos envois 
doivent me parvenir au 
plus tard le vendredi 1 2 
juin, le cachet de la poste 
ne faisant toujours pas foi. 




STEEP SLOPE SLIDERS 
(EXTREME 2 ■ CHRONO) 



3- Terence DEIAUNOY : 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(EXTREME 2 • STUNTS) 



2- Cédric NEUMANN : 

3- Wolfen : 



5- Terence DEIAUNOY: 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(EXTREME 3 - CHRONO) 




<BD> 
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STEEP SLOPE 5LIDERS 
EXTREME 3 ■ STUNTS) 



SECA TOURING CAR 

(URBAN CIRCUIT - FASTEST LAP) 



COOL BOARDERS 2 • 
(BEAR IN THE FOREST - 
COMBINE) 



COOL BOARDERS 2 ■ 
(FREEZING POINT • TRICK) 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(ALPINE . CHRONO) 

2- Terence DELAUNOY : 

3- Cédric NEUMANN : 

STEEP SLOPE SLIDERS 
(ALPINE - STUNTS) 



t- Terence DELAUNOY : 
S- Woifen : 

STEEP SLOPE SLIDERS 
(SNOW BOARD PARK - 
CHRONO) 



'■ Terence DELAUNOY : 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(SNOW BOARD PARK - 
STUNTS) 



STEEP SLOPE SLIDERS 
(HALFPIPE STUNTS) 



4- Terence DELAUNOY : 

5- Cédric NEUMANN : 



SEGA TOURING CAR 
(COUNTRY CIRCUIT • 1 



I- Terence DELAUNOY: 



. „, SEGA TOURING CAR 

1 s " (BOOM TOWN CIRCUIT ■ TIME ATTACK) 

2- Terence DELAUNOY : 2 r 45" 319 



IIT.H SEGA TOURING CAR 

1 a M (BOOM TOWN CIRCUIT • FASTEST LAP) 



2- Terence DELAUNOY: 



30" 541 



r* '«. TfcâB! 




COOL BOARDERS 2 ■ 
(WHITE RESORT ■ TIME) 

3- Mickaêl PERRIN : 

4- Fabien ROZBORSKI : 



COOL BOARDERS 2 ■ 
(WHITE RESORT . TRICK) 



3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 



COOL BOARDERS 2 - 
1 704 (WHITE RESORT ■ COMBINÉ) 

1652 



S ATTACK) 



SEGA TOURING CAR 

ICOUNTRV CIRCUIT ■ FASTEST LAP) 

3- Terence DELAUNOY: 22"! 

SEGA TOURING CAR 
(GRUNWALD CIRCUIT - 
TIME ATTACK) 

2- Terence DELAUNOY: 2' 32"! 



SEGA TOURING CAR 

{GRUNWALD CIRCUIT ■ FASTEST LAP) 

2- Terence DELAUNOY : 29" 40S 



SEGA TOURING CAR 

IBRICKWALL TOWN ■ TIME ATTACK) 

2- Terence DELAUNOY : 2' 34" 610 



SEGA TOURING CAR 

(BRICKWALL TOWN ■ FASTEST LAP) 

2- Terence DELAUNOY: 29" 9i 



SEGA TOURING CAR 
URBAIU CIRCUIT ■ TIME ATTACK) 



1' M' 280 
1' 14" 800 



4- Grégory POULAD : 



COOL BOARDERS 2 - 
(SUNSET DOWN HILL ■ TIME) 

2- Fabien ROZBORSKI : 1' 18" 000 

4- Richard LEBRIS : V 19" 497 

5- Grégory POULAD : 1' 21" 240 

COOL BOARDERS 2 • 
(SUNSET DOWN HILL - TRICK) 



3- Grégory POULAD : 7 148 

4- Fabien ROZBORSKI : 6989 



COOL BOARDERS 2 ■ 
(SUNSET DOWN HILL- COMBIN 




3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 



COOL BOARDERS 2 - 

(BEAR IN THE FOREST • TIME) 

1- Mickaêl PERRIN : r 13" 920 

3- Richard LEBRIS : r 16" 560 

5- Faudil BENSALEM : r 20" 280 

COOL BOARDERS 2 ■ 

(BEAR IN THE FOREST - TRICK) 



3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 



3- Grégory POULAD : 
5- Fabien ROZBORSKI : 

COOL BOARDERS 2 • 
(RAILROAD TRIP . TIME) 



4- Sébastien DE8ARNOT : 

5- Grégory POULAD : 

COOL BOARDERS 2 - 

(RAILROAD TRIP . TRICK) 



3- Grégory POULAD : 

4- Faudil BENSALEM : 
5- Cédric MAIGNE: 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(RAILROAD TRIP - 
COMBINE) 



3- Grégory POULAD : 
5- Fabien ROZBORSKI : 

COOL BOARDERS 2 - 
(TAKE IT EASY ■ TIME) 



i- Sébastien DEBARNOT : 
" Grégory POULAD : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(TAKE IT EASY ■ TRICK) 



3- Cédric MAIGNE : 

4- Fabien ROZBORSKI : 



COOL BOARDERS 2 ■ 
(TAKE IT EASY - 
COMBINÉ) 



3- Fabien ROZBORSKI : 
5- Grégory POULAD : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(PIPELINE CANYON - TIME) 

3- Mickaêl PERRIN : 

4- Sébastien DEBARNOT : 
5-lérémyAGME: 

COOL BOARDERS 2 - 
(PIPELINE CANYON • TRICK) 



1' 27" 560 
V 27" 760 



3- Grégory POULAD : 

4- Benoît le FLOCH : 

5- Fabien ROZBORSKI : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(FREEZING POINT - 
COMBINÉ) 



3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 

5- Sébastien REMY : 

COOL BOARDERS 2 - 
(WINDING RIVER - TIME) 



6 857 3. Grégory POULAD : 
» "7 4- Mickaêl PERRIN ; 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(WINDING RIVER - TRICK) 



10 007 4. Sébastien KARLIN : 
5- Christian MARTINS : 

COOL BOARDERS 2 - 
(WINDING RIVER ■ 
■■H COMBINÉ) 



46" 320 
46" 520 



6 017 
5 878 



1' 45' 840 
1' 47" 040 
V 51" 760 



Grégory POULAD : 
5- Woifen : 



COOL BOARDERS 2 ■ 
(PIPELINE CANYON ■ COMBINÉ) 



3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 

5- Christian MARTINS : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(FREEZING POINT - TIME) 



Mickaêl PERRIN : 
■ Benoît le FLOCH : 
5- Sébastien KARLIN : 



3- Grégory POULAD : 

4- Sébastien REMY : 

5 -Sébastien KARLIN : 

COOL BOARDERS 2 . 
(SNOW RUINS ■ TIME) 



3- Fabien ROZBORSKI : 

4- Sébastien KARLIN : 

5- Mickaêl PERRIN : 

COOL BOARDERS 2 ■ 

(SNOW RUINS ■ TRICK) 



4- Cédric MAIGNE : 

5- Fabien ROZBORSKI : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
(SNOW RUINS - COMBINÉ) 



3- Grégory POULAD : 

4- Fabien ROZBORSKI : 
S-JoffreyLARIVIERE: 

COOL BOARDERS 2 - 
(DIVE INTO THE CAVE ■ 
TIME) 



PLAYER ONE 
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COOL BOARDERS 2 ■ 

HALFPIPE 

(50 PTS POSSIBLES) 

OPEZ-CAQUELARD : 
"BORSKI : 

CIVIERE: 

COOL BOARDERS 2 • 

STADIUM KICKER 

1- Arnaud P1EGEUN : 

3- Grérjory POUIAD : 

4- Benoit TREÎNS : 

5- Jo Aprile : 

iJARTINS: 

COOL BOARDERS 2 - 
KEFANG 

2- Arnaud le FLOCH : 

4 Jo Aprile : 

5- Fabien ROZBORSKI : 

COOL BOARDERS 2 ■ 
TTTAN'STOE 



4- Emir ZOUIR : 

5- Arnaud MAUDUIT : 

FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD • 

PISTE A) 



FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD - 
PISTE B) 



FINAL FANTASY VII 
(SNOWBOARD ■ 
PISTE C) 



FINAL FANTASY VII 

(MOTO G) 



FINAL FANTASY VII 
(SHOOT THEM UP) 



49.1 
48.9 



1641 
1616 
1611 
1611 



1914 
1913 



2 411 
2 407 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX - 
MELBOURNE) 

2- Guillaume BARBET : V 11" 277 

3- David GOMEZ ; V 13' 640 

4- Mickaël PERRIN : 1' 13" 930 



FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX ■ INTERLAGOS) 



FORMULA ONE 97 
GRAND PRIX ■ BUENOS AIRES) 

:■ Thomas BERNERON : Y 08" 593 

3- Yves SEUG : V 09" 798 

4- Mickaël PERRIN : 1' 10" 813 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX ■ IMOLA) 

3- Mickaël PERRIN : 1' 11" 680 

4- Mickaël PERRIN : 1' 12" 952 



FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX - MONTE-CARLO) 



3- Thomas BERNERON: 



FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX - BARCELONA) 

2- Thomas BERNERON : 1' 14" 909 

3- Mickaël PERRIN : V 15" 440 

4- Nicolas DUFAUR : 1' 15" 444 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX - MONTREAL) 



4- Uriel SEUG : 

5- Yves SEUG : 



V 13" 298 

V 13" 915 



FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX ■ MAGNY-COURS) 



FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX ■ SILVERSTONE) 



3- Mickaël PERRIN : 
5- Uriel SEUG : 

FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX ■ 
HOCKENHEIM) 

3- Thierry FORNARA: 
5- Mickaël PERRIN : 

FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX - 
HUNGARORINC) 



4- Mickaël PERRIN : 

5- Yves SEUG ; 

FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX ■ 
SPA-FRANCORCHAMPS) 



3- Mickaël PERRIN : 

4- Chon : 

5- Yves SEUG : 

FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX ■ MONZA) 



V 17" 698 

71 



V 37" 696 
1' 39" 738 
1' 39" 972 



3- Mickaël PERRIN : 


59" 708 




4- Nicolas DUFAUR : 


V 01" 109 


4- Yves SEUG : 

5- Uriel SEUG : 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX ■ AI-RING) 

3- Mickaël PERRIN : r 08" 193 

5- Yves SEUG : r 09" 699 

FORMULA ONE 97 

(GRAND PRIX - NURBURGRING) 

3- Mickaël PERRIN : 
4- Yves SEUG: 
5- Uriel SEUG : 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX 
SUZUKA) 



Mickaël PERRIN : 
Yohann DUVAL ; 



FORMULA ONE 97 
(GRAND PRIX - 
ESTORIL) 

2- Thomas BERNERON: 
3- Mickaël PERRIN : 



FORMULA ONE 97 
(GRAND-PRIX - JEREZ) 



3- Mickaël PERRIN : 

4- Uriel SEUG : 



FORMULA ONE 97 

ADIA) 



il PERRIN : 
5- Yves SEUG : 

FORMULA ONE 97 
(GRAND-PRIX - 
EDIALEDA) 

2- Thomas BERNERON: 

3- Mickaël PERRIN : 

4- Yves SE! 



ORIÏIULA ONE 97 
(GRAND-PRIX - SUNOB) 



3- Steve MARTENS : 
4- Yohann DUVAL: 
5- Mickaël PERRIN : 

FORMULA ONE 97 

(GRAND-PRIX 

SIXTIES) 



3- Mickaël PERRIN : 

5- Chon : 

RESIDENT EVIL 2 
(SCÉNARIO LEON A) 



RESIDENT EVIL 2 
(SCÉNARIO LEON B) 



RESIDENT EVIL 2 
(SCÉNARIO CLAIRE A) 



RESIDENT EVIL 2 
(SCÉNARIO CLAIRE B) 



TOCA TOURING CAR - 
DONINGTON PARK 

1- Guillaume BARBET : 

2- Frédéric MANDET : 



TOCA TOURING CAR - 
SILVERSTONE 



!• Guillaume BARBET : 
4- Frédéric MANOET : 



V 33" 273 

V 33" 396 



1' 11" 680 
V 11" 926 



TOCA TOURING CAR - 
THRUXTON 



3- Guillaume BARBET : 
4- Frédéric MANDET: 

TOCA TOURING CAR - 
BRANDS HATCH 

1- Benoit le FLOCH : 

3- Guillaume BARBET : 

4- Frédéric MANDET : 

TOCA TOURING CAR - 
OULTON PARK 



3- Frédéric MANDET : 

4- Guillaume BARBET : 




1' 03" 988 

V 05" 242 

V 05" 506 



1' 05" 785 
V 06" 074 
1' 07" 679 




l'21"29 
V 24" 04 



DIDDY KONG RACING - 
LAC ANCESTRAL 



2- Karim BENDOUMA : 

3- Sébastien BEOUTIS : 



DIDDY KONG RACING - 
LAC ANCESTRAL 
(TOUR) 

2- Karim BENDOUMA : 

3- Sébastien BEOUTIS : 



DIDDY KONG RACING - 
CANYON AUX 
FOSSILES 



DIDDY KONG RACING - 
CANYON AUX 
FOSSILES (TOUR) 



DIDDY KONG RACING > 
JUNGLE AUX 
CASCADES 



DIDDY KONG RACING - 
JUNGLE AUX 
CASCADES (TOUR) 



DIDDY KONG RACING - 
VOLCAN BOUILLANT 



2- Karim BENDOUMA : 



PLAYER OISIE 



<2> 
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M© 1 




Le Monstre Virtuel que vous dressez pour le combat ! 



/ 



\ » Exceptionnel ! 

V 1 1 numéros + le Digimon : 299 F seulement au lieu de 481 F 

«^ (2 numéros de Player One + le Digimon gratuits) 

^^ 6 numéros + le Digimon : 233 F seulement au lieu de 321 F " 




Le Digimon est un monstre virtuel que l'on 
peut élever et entraîner pour le combat. Son 
entraînement et son alimentation sont décisifs 
pour gagner,., contre un autre Digimon. Une 
fois atteint le stade «disciple» et grâce à 
la fonction exclusive «Clic'n Claques», 2 
Digimon peuvent se connecter et s'affronter. 
Quand leurs données de puissance sont 
transmises, le combat virtuel commence... CS*^ 



in «V 

Jsifs ^fc^„ 

w 



Bon à renvoyer à 



Abonnement PO/Digimon - BP 80219 



60332 Liancourt Cedex. Téléphone : 03 44 69 26 26. 

• • • • 



£. «. . . . . . . . . - .vï . > -; . . ; ... . a :. u . . . . :t. •• . . . . . . . . 

Oui ! je m'abonne a Player One et je bénéficie de cette offre exceptionnelle : 



11 numéros + le Digimon* : 299 F + expédition en recommandé : 23 F. Total à payer : 322 F. 

6 numéros + le Digimon* : 239 F + expédition en recommandé : 23 F. Total à payer : 262 F. 



11 numéros :352 F 
iras :192 F. 



Offres valables sur la France métropolitaine uniquement. 



Tarifs pour la France métropolitaine. DOM-TOM et étranger : 0+ 49 F (terre/bateau) ou + O 96 F (avion). 

le joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. Signature obligatoire * 

|P m : * des parents pour les mineurs 

Renom : 




nom 

Adresse : . . 
iode postal 
Klle: .... 



ate de naissance : 





Et c'est parti pour un nouveau Top ! 
Soit les classements de vos vingt 
jeux préférés sur les trois consoles 
«nouvelle génération », entièrement 
réalisés à partir de votre courrier. 



fois de plus, que pour voter, c'est 
simple : vous m'envoyez vos vingt jeux 
sélectionnés sur la (les) consolejs) de 
votre choix. Voilà, j'attends votre 
courrier pour le mois prochain, et je 
retourne me métamorphoser en Eddy 
l'acrobate pour exploser un vilain 
. Bon jeu ! 




: " 'iX 



OC f w GOLDENEYE007 

( I )( I )(6) I 961 pts 



Toujours aucun concurrent valable pour 
le meilleur doom-iike sur console. On 
attend impatiemment la suite... 



oo 

oo 

o 

o 

o 

oo 
o 



SUPER MARIO 64 

DIDDY KONG RACING 

MARIO KART 64 

WAVE RACE 

TUROK DINOSAUR HUNTER 

ISS 64 

LYLATWARS 

PIIOTWINGS 64 



YOSHI'S STORY 



Tout juste sorti, Yosht's Story s'affirme déjà 
comme un incontournable de la N64. 
Attention, n'attendez pas un jeu difficile, ou 
même novateur. Dans Yoshi's Story, tout 
est dans l'ambiance et la parfaite jouabi- 
!ité. Un titre idéal pour les plus jeunes. 








Uïiiiil 




Nombre de 

mois de présence 

dans fe Top 



Ç J Progresse par rapport au 
^-^ Top précédent 

Q c"} Reste à 13 même place par 
v ^. ^A rapport au Top précèdent 

f % Chute par rapport au Top 
Xj ' précédent 

f~j Nouvelle entrée 
'^j : (j Retour dans fe Top 



O 
O 

o 
o 
o 
o 

o 
o 

o 
o 



PLAYER ONE 



<I& 



DUKE NUKEM 3D 

EXTREME G 

LAMBORGHINI 64 

TOPGEARRALLY 

NAGANO WINTER OLYMPICS 

BOMBERMAN 64 

QUAKE 64 

FIFA 98 

TETRISPHERE 

MACE THE DARK AGE 

A\AI S> S 



) 



{ Saturn 



f SEGARALLY 




Ëtonna r ":{ 
sique de é 
OK,lejeui 
Touring G 
plus réce~ 



%3 * DUKE NUKEM 3D 

3 ) ( I ) ( 5 ) I 228 pts 

©3 RGHTERS MEGAMIX 

(I2)(3)(6) I I44pts 

Q4 DRAGON FORCE 

_ (13) (2) (7) I 073pts< 

© S STEEP SLOPE SUDERS 

_ ( 2 ) ( 2 ) ( 3 ) I 022 pts 

@6 RESIDENT EVIL 

_ (4)(l)(7) 886pts 

07 PANZER DRAGOON ZWEI 

(19) (3) (15) 761 pts 

0« ENEMYZERO 

(15) (8) (9) 743 pts 

© 9 TOMB RAIDER 

(I)(I)(I3) 680 pts 

© tO WORLD WIDE SOCCER 98 

(7)(I)(I2) 675 pts 

©tf WINTERHEAT 

( 5 ) ( 5 ) ( 2 ) 643 pts 

@f« SHININGTHEHOLYARK 

( 6 ) ( 2 ) ( 8 ) 632 pts 

© «3 LAST BRONX 

(9)(7)(5) 601 pts 

© M CROC 

(-)(I4)( I ) 586 pts 

Sorti l'année dernière, 
Croc reste un plate-forme 
fort sympathique, pour 
tous les publics. D'autant 
plus qu'il s'agit d'un genre 
moins représenté sur 
Saturn, contrairement aux 
simulations et aux RPG. 






FINAL FANTASY VII 

( 5 ) ( I ) ( 6 ) 3 387 [ 



Décidément Final Fantasy VII ne 
rencontre pas de réelle concu- 
rence ! Pourtant les excellents 
titres PlayStation ne manquent 
pas à l'appel. 



■bai* 



3t RESIDENT EVIL 

(2) ( I ) (16) 2 729 pts! 

3 V-RALLY 

( 3 ) ( I ) ( 8 ) I 546 pts 

m TOMB RAIDER 2 

(2)(2)(4)20ll pts 

5 MICRO MACHINES V3 

( - ) ( 6 ) ( 7 ) I 740 pts 

6 L'ODYSSEE D'ABE 

( 1 2) ( 6 ) ( 6 ) I 68 1 pts 

W BLOODY ROAR 

(17) (7) (2) I 603 pts' 

S COOL BOARDERS 2 

(7) (7) (4) I 345 pts 

FORMULA ONE 97 

( - ) ( 3 ) ( 6 ) I 304 pts 

fO SOULBLADE 

( 6 ) ( 3 ) ( 8 ) I 087 pts 

: isspRo 

( - ) ( 4 ) ( 6 ) I 062 pts 

1* FIFA 98 

( 8 ) ( 8 ) ( 3 ) I 055 pts 




■9 




I f S WARCRAFT 2 

(I6)(4)(3) 555pts 

I t A QUAKE 

(20) (16) (3) 536 pts 

l«7 SEGA TOURING CAR 

(IO)(2)(l5) 5l7pts 

I f« NIGHTS 

(10) (2) (15) 503pts 

)«9 WIPEOUT2097 

(I7)(4)(6) 481 pts 

120 SIM CITY 2000 

(18) (3) (II) 478 pts 



'LAYERQNE 



O COLONYWARS 

(-)(I3)( I ) I 052 pts 

Il faut un certain temps pour entrer 
dans ce jeu de pure SF. Mais une 
fois les commandes de votre vais- 
seau en main, le jeu révèle une 
certaine richesse et procure un i 
vrai plaisir ! 

© f« CRASH BANDYCOOT 2 

~. ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) 966 pts 

© f S TEKKEN 2 

(13) (2) (16) 843 pts 

f& ALERTE ROUGE 

(10) (10) (4) 826 pts 

f7 DIEHARDTRILOGY 

(I6)(9)(9) 761 pts 3 

© US TIME CRISIS 

(14) (14) (3 ) 749 pts 

OO VANDALHEARTS 

(-) (17) (2) 706 pts 

20 LESBOUCUERS 

DE QUETZACOATL 

(15) (15) (2) 





Il y a une vie après les jeux vidéo 




M 




i 1 

1 i i 


i 1 
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D'ALEX PRO 


Yà 



i i 



~ abuleux ! Le réalisa- 
teur de « The Ciow » 
■ (le premier, le vrai, le 
seul !) revient avec un 
formidable chef- 
d'œuvre : une 
plongée 
inouïe 

dans un , 
univers 
fantas- 
tique 
comme 



cinéma. 
Film 
unique, 

« Dark City » est 
aussi une éblouissante 
leçon de cinéma et la 
preuve absolue que l'on 
peut toujours innover au 
septième art. 
« Player » vous explique 
pourquoi il faut absolu- 
ment découvrir cette Cité 
de l'ombre. . . 










Situe dans une ville inconnue mais qui 
rappelle furieusement une métropo- 
le américaine, Dark City commence 
quond un certain John Murdoch (Rufus 
Sewell) se réveille, amnésique, et réa- 
lise qu'il est suspecté par la police 
d'une série de meurtres atroces com- 
mis sur des prostituées. Les indices 
sont accablants, puisque Murdoch 
découvre (toujours à son réveil) le corps 
ensanglanté d'une femme dans sa 
chambre d'hôtel. Fuyant dans les 
dédales de cette ville où le jour ne 
semble jamais exister, Murdoch consta- 
te avec stupéfaction qu'il est égale- 
ment pourchassé par un groupe 
d'hommes étranges : des chauves vêtus 
de noir qui en veulent à sa vie, Peu à 
peu, il découvre que ces mystérieux 
personnages sont en fait des extra- 
terrestres que l'on surnomme «les 
Étrangers », lesquels disposent de pou- 
voirs exceptionnels qui leur permet- 
tent d'altérer la matière, de plonger 

La surprise de Tonnée. 
Un chef-d'œuvre de 
paranoïa et de SF ! 

k qui ils veulent dans le sommeil et bien 
d'autres miracles... En quête de la 
vérité et de sa mémoire, Murdoch réo- 
lise qu'il est la pièce maîtresse d'un 
vaste complot cosmique qui va faire 
tressaillir les fondements même de 
'.'Univers... 

Dark City est bel et bien un film unique 
Son scénario (que nous avons modes- - 
tement tenté de vous résumer sans 
en en dévoiler de primordial) stupé- 
fie por so richesse, sa construction impa- 
yable (elle conjugue harmonieusement 
suspens et fulgurantes ouvertures vers 
le fantastique et la réflexion). Rarement, 
i vu un film capable (en seule- 




ment 96 minutes !) de transporterie 
spectateur dans un univers aussi soli- 
de et... original ! La richesse du film ? 
Disons que, sur fond de chasse à l'hom- 
me haletante, on parle d'aliens, de 
quête de soi-même, de rêve, de la 
nature de l'âme humaine, d'amour, 
de perte d'identité... On a l'impres- 
sion que les auteurs (Alex Proyas et 
les scénaristes Lem Dobbs et David 
Goyer) ont tiré la quintessence des 
interrogations de Kafka et de Philip 
K. Dick pour nous les livrer, brutes et. . . 






brûlantes ! Décidément, Dark City est 
un de ces films rares, qui ouvre des 
portes fascinantes sur l'imagination, 
et hante longtemps après la projection. 
C'est aussi une magnifique expérien- 
ce de cinématographie. Proyas, vous 
vous en souvenez probablement, nous 
avait épatés par l'intelligence, le goût 
et la classe de la mise en scène de The 
Crow. Cette fois, le réalisateur se sur- 
passe, sans pour autant tomber dans 
la démonstration inutile. Subtile, la 
réalisation de Dark City est effective- 
ment entièrement au service de l'his- 
toire, ce qui n'empêche pas le réali- 
sateur de nous proposer d'affolants 
mouvements de corneras. Gérant par- 



faitement l'espace, Proyas nous pro- 
mène, tétanisés, dans les méandres de 
la cité des ténèbres, ou nous révèle, au 
fur et à mesure, les abysses colossales 
de l'antre des Étrangers. Bref, Dark City 
est LA grande surprise de l'année, un 
chef-d'œuvre de paranoïa et de scien- 
ce-Fiction. Une claque comparable à 
celle de Titanic, dans un registre radi- 
calement différent, bien sûr. 
Proyas, qui travaillait déjà sur le pro- 
jet à l'époque du tournage de Thé 
Crawnousenditptussurcefilm, où 
la nature même de la réalité est remi- 
se en cause : « J'ai toujours pensé que 
c'était une idée formidable qui n'avait 
jamais été exploitée au cinéma. Le 




PLAYER ONIE | 
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ptises avec une affaire incompréhen- 
sible. À mesure qu'il débusquait de 
nouveaux indices, il découvrait peu à 
peu un mystère bien plus profond qui 
menaçait sa santé mentale. (.. .) On 
peut examiner l'intrigue du point de 
vue de chaque personnage ; elle res- 
terait tout aussi passionnante. Nous 
avons joué avec tous ces points de 
vue, toutes ces perspectives, en sachant 
que' ce serait le film raconté à partir 
de chacun d'eux, mais j'ai fini par choi- 
sir Murdoch car, en le plaçant au centre, 
je savais que cela donnerait plus de 
liberté d'action aux autres. (. . .) Pour 
ce film — jusqu 'à un certain point — 
nous avons pris "Metropolis" (clas- 
sique visionnaire du film de science- 
fiction tourné dans les années 1920 



par Fritz Lang, Ndlr) comme source 
d'inspiration, et nous avons essayé 
d'imaginer une ville sans détails mar- 
quants. Nous voulions absolument 
créer un paysage urbain qui donne 

Dark City est un fes- 
tival d'effets spéciaux 

l'impression de vide. Chaque fois que 
je venais vérifier un plateau, je pas- 
sais une demi-heure à enlever des 
détails, parce que je voulais isoler les 
personnages dans un univers vide, 
vacant. (...)Au départ, nous voulions 
donner au filin un aspect presque docu- 
mentaire, bien que finalement cela 




n'ait pas été le style retenu. Je vou- 
lais qu 'on puisse croire que la lumiè- 
re était celle dont on peut disposer 
naturellement. (...) Dans un film 
comme celui-ci, où l'on ne travaille 
que dans des studios, je voulais que 
les acteurs aient le sentiment qu'ils 
étaient toujours dans le monde réel, 
c'est pourquoi je n'omets rien dans 
les décors, au lieu d'enlever un mur 
et d'y mettre une forêt de caméras, 
de micros et de lumières, comme s'ils 
étaient des insectes qu'on observe 
sous un microscope — même si, fina- 
lement, il s'avère que c'est ce que sont 
les humains, dans ce film ! (. . .) Je crois 
que le monde des Étrangers, qui appa- 
raît comme une forme de high-tech 
vieillot et gothique, contraste vio- 
lemment avec les décors, de 
surface qui sont un peu moins 
sales qu 'une vraie grande ville 
— une sorte de Disneyland 
sombre... » 

Enfin ajoutons que Dark City 
est un véritable festival d'ef- 
fets spéciaux (numériques ou 
non — des tonnes de mor- 
phing) et de décors titonesques 
(qui dament le pion au Gotham 
des Batman de Tim Burton), 
que les Étrangers ont l'air 
d'être les sympathiques cou- 
sins des tortionnaires de la 
série fiellraiser, et on pourra 
conclure en vous répétant que 
ce HLM est UNIQUE, intelli- 
gent et BEAU ! 

« Dark City » 

d'Alex Proyas avec Hufus 
Seweli, KieferSutheriand, 
Jennifer Connelly Richard 
O'Brien et William Hurt. 
Sortie nationale : le 20 mai 



côté paranoïaque de l'histoire vient 
directement de mes rêves d'enfant — 
quand je m'endormais, de sombres 
personnages venaient dans ma chambre 
et se mettaient à ranger les objets, II 
se peut que j'aie conçu la chose de 
façon un peu bizarre, mais je crois que 
la peur de l'obscunté est la première 
des peurs enfantines. Enfant, dès que 
je tombais sur une idée équivalente 
dans un livre, elle me hantait long- 
temps et me poussait à revoir totale- 
mentma conception du monde. (...) 
En littérature, la science-fiction a tou- 
jours été un genre où les idées les plus 
audacieuses parviennent à changer 
votre vision du monde ; mais au ciné- 
ma, hélas, c'est assez rare — la scien- 
ce-fiction se résume surtout à des astro- 
nefs qui viennent détruire des grandes 
villes. Je crois que tout le monde en 
a un peu assez. (...) L'idée originale 
était une sorte de film policier, extrê- 
mement noir, où l'enquêteur était aux 
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TOM EVERETT SCOTT 



JULIE DELPY 
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UN FILM DE ANTHONY WALLER 

^ GRAND PRIX^^ 
FESTIVAL DU FILM FANTASTIQUE DE GERARDMER 98 

PRIX PliMHM DU PUBLIC TROPHÉE FUN RADIO DU MEILLEUR FILM 




F PHIL BUCKMAN 



ETWBUnSïMieMSÏ 
.EIBKIffll) KIWIS' ™. 



3¥PT DAViS FILMS i; 



n 



il' 



LE 6 MAI 




Le Loip-Carou de Paris ■ 

ngure classique du cinéma fantastique, 
le loup-gorou (homme victime d'une 
malédiction qui le transforme en hybri- 
de de loup à chaque pleine Lune, pour 
■cultes) a eu les honneurs de 
dizaines de films, plus ou moins réus- 
sis, à l'instar de ses compagnons vam- 
pires, momies ou morts vivants. Aussi, 
c'est avec un vif plaisir que l'on retrou- 
ve ce vieux pote, à là pelisse certes un 
peu mitée, mais cool comme un vieux 
toutou, Las ! Alors que John Carpenter 
nous proposait en avril une vision 
enthousiasmante du vampirisme 
{Vampires, sorti depuis le 15 avril), le 
pauvre Anthony Waller se borne à fil- 
mer platement une énième version 
du mythe, aussi excitante qu'un plat 
de Canigou tiède. 

Tout commence quand trois Américains 
bien comme il faut débarquent à Paris 
oour passer leurs vacances. Au pro- 
gramme : tourisme^ bonne bouffe, 
pinard et jolies Françaises. Manque 
de bol, les trois gus découvrent avec 
stupéfaction que le Vieux Continent 
est hanté par une meute de loups- 
garous, évidemment assoiffés de sang 
et de tripes ! On ne perdra pas trop 
de temps sur cette série B pu le mini- 
mum syndical est la règle : interpré- 
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tation moyenne (à noter la 
présence de comédiens 
français, couleur locale 
oblige, comme Julie 
Delpy, Tom Novembre 
et Thierry Lhermitte, 
venu cachetonner une 
fois de plus), effets spé- 
ciaux corrects mais ano- 
dfns, mise en scène 
amorphe. . . Tout cela nous 
foit furieusement penser à un 
téléfilm médiocre. 



On ne 

perdra pas trop de 

temps sur cette série B 

où le minimum syndical 

L ' est la règle! 



On conseillera donc 
aux fans de « were- 
wolves » (loups- 
garous) d'at- 
tendre patiem- 
ment la sortie 
en vidéo. Et 
Surtout, ne vous 
laissez pas pren- 
dre parles deux 
prix récoltés par le 
film au dernier festival 
du Film fantastique de 




Gérardmer (trophée Fun Radio et prix 
Première du public) : cette annee-là, 
il n'y avait quasiment rien de valable 
en compétition ! 
Sortie nationale : le 6 mai 



- Suite des aventures de James Come- 
ron ; contre toute attente, le réalisa- 
teur de « Titanic » devrait travailler 
sur une série télé de science-fiction, 
qui racontera la colonisation de Mars 
par la race humaine. À part ça, il est 
toujours question que Cameron filme 
« Spiderman ». Quant à « Termina- 
tor 3 », Cameron n'envisage toujours 
pas de faire le film... 

- Malheur, malheur : la sortie fran- 
çaise de « FateTS Of The Dead », le 
film de Vikings opposés à une tribu de 
cannibales de 3ohn « Die Hard » 
McTiernan, avec Antonio Banderas et 
Amold Schwarzenegger, a été repor- 
tée à décembre. Bouhouhou... 

- « X-Files », le film, sortira en France 
en octobre (cet été aux US). 

- « Star Wors : Épisode l » annoncé 
pour mai 1999 aux États-Unis (sep- 
tembre 99 en France). 

-Non ! ce ne sera pas John Carpenter 
qui réalisera le remake de « La Nuit 
des masques » (« Halloween ») en 
chantier en ce moment. 

- On parlait au dernier NÂTPE (mar- 
ché de la télé qui s'est tenu fin janvier 
aux US) d'un téléfilm anglais ayant 
pour vedette Lara Croft et dé nom- 
breuses stars de la musique (Bono). 
Le projet est désormais abandonné. 
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- « Saving Private Rya'n- », le nouveau 
Steyen Spielberg, sortira en Fronce en 
décembre. Le film raconte l'histoire 
d'un Gl (Tom Hanks) en pleine Seconde 
Guerre mondiale. « Saving Private 
Ryan » sera présent au prochain fes- 
tival de Deauville (septembre), ainsi 
que Spielberg pour la promo du film... 

- « Le Prince d'Egypte », le premier 
long métrage animé des studios 
DreamWorks SKG (S pour Spielberg, 
K pour Katzenberg, G pour Geffen) sor- 
tira en France pour les Fêtes de fin 
d'année, C'est, comme on peut le sup- 
poser à l'énoncé du titre, une aventu- 
re biblico-pharaonique. 

- « Armoggedon » sera le film-catas- 
trophe de l'été. Cette superproduction 
(avec Bruce Willis) raconte comment 
un astéroïde menace de détruire la 
Terre en la heurtant de plein fouet Un 
sujet déjà vu plusieurs fois, ne serait-ce 
que dans le lamentable film « Meteor » 
(1 979) ou le téléfilm « Astéroïde » dif- 
fusé en avril sur M6, 

;EyentHorizon:le vaisseau 
de I au-delà» 

Srien ce-fiction encore, avec ce nouvel 
épisode dans ta grande saga du space- 
opera. 2047, l'astronef Lewis & Clark, 
qui se dirige vers sa base, reçoit 
l'prdre de rebrousser che- 
min. Il doit rejoindre 
une station orbita- 
le, embarquer le 
physicien Wilb'am 
Weir et voguer 
vers Neptune. 
Weir est l'au- 
teur d'un pro- 
totype dément, 
qui se déplace 
plus vite que la 
lumière en créant 
son propre «trou noir». 
Malheureusement ITivent 
Horizon (c'est le nom de 





tion ce drame futuriste interprété par 
Laurence Fishbume {Tina) et Sam 
Neill (Jurassic Park). L'ensemble ne 
casse pas des briques car il rappelle 
une kyrielle de films du genre. Mais 
bon, ce genre même est suffisamment 
rare pour qu'on ne fasse pas la fme 
bouche. On le recommande donc, mais 
uniquement, oux amateurs d'odyssées 
spatiales,.. 
Sortie nationale : le 6 mai 



cette invention) a disparu corps et biens, 
après avoir eu le temps de lancer un 
inquiétant SOS. La mission du Lewis 
& Clark est simple : retrouver l'Event 
Horizon et résoudre l'énigme de sa 
disparition. 

Après la croisière réglementaire, le 
Lewis & Clark arrive à proxi- 
mité de l'épave de 
'Event Horizon... 
Là, tout tourne 
nal ! D'étran- 
ges signes de 
vie parcou- 
rent la car- 
casse de 
.'engin. Peu 
à peu, il 
s'avère que 
l'engin mau- 
dit dispose de 
.'étrange pouvoir 
de percer à jour les 
phobies les plus intimes 




des membres de l'équipage du Lewis 
& Clark (tiens ! on se croirait dans 
Sphère, tourné pourtant à peu près 
en même temps)... 
Disposant de moyens coquets, le réa- 
lisateur Paul Anderson (le premier film 
Morîai Kombat) dépeint avec convie- 
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Une fois n'est pas coutume, le mois de 
mai, où il ne se passe généralement 
rien, à part à Cannes (cette année l'édi- 
tion oura lieu du 13 au 24 mai), est 
l'occasion pour nombre de distribu- 
teurs de lancer pas mal de films inté- 
ressants dont : 

■ « Pluie d'enfer », un thriller effica- 
ce de Mikael Salomon avec Morgan 
Freeman, Christian Slater et Randy 
Quaid (sortie te 6 mai). 
- « Kundun », superproduction sur le 
calvaire tibétain, qui a l'insigne hon- 
neur d'avoir été réalisée par le grand 
Martin Scorsése. Cette réalisation, très 
belle, se démarque aisément du contes- 
table « Sept ans au Tibet » de Jean- 
Jacques Annaud- À voir, ne serait-ce 
que pour s'informer. . . (sortie le 27 mai). 
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Les codes et astuces des 
meilleurs jeux PlayStation 
et Nintendo 64 enfin réunis 
dans une nouvelle collection 
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CHAPEAU MELON ET BOTTES DE CUIR 



LEFILM! 



Quitte à être en avarice, autant le 
foire avec classe ! Après les déboires 
(pendant douze ans), de 3erry Wein- 
traub, producteur amoureux de la 
série, la patience a enfin payé : Wamer 
Bros vient d'annoncer, pour le 26 juin 
prochain aux States, la sortie de The 
Avengers, (Chapeou melon et bottes 
de cuirs). Il met en scène Ralph Fiennes 
{le Patient Anglais, Strange Days) 
dans le rôle de ]ohn Steed, et Uma 
Thurman {Batman et Robin, Pulp 
fiction) dans celui d'Emma Peel ! Après 
avoir vu le kaléidoscope prometteur 
de la bande annonce, on se deman- 
de encore quel aspect le film privilé- 
giera : les côtés sombre et tordu de 
la période Peel ou les fanfaronnades 
déjantées de l'époque Tara. 
L'histoire ? Sir August de Wynter, inter- 
prété par un Sean Connery qu'on dit 
un rien fadasse, est un milliardaire 
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fou, qui, en annexant le projet Prospéra 
(un programme gouvernemental top 
secret permettant de contrôler la 
météo), se met en tête de semer la 
pagaille en la verte Albion. Au pro- 
gramme des réjouissances : des ours 



en peluche 
géants adeptes 
du kung-fu, 
John Steed 
contre un lai- 
tier, des agents 
secrets conge- 
lés, Trafalgar 
Square sous la 
neige, Big Ben 
pulvérisée, des 
pluies de pois- 
sons, 3ohn Steed 
contre des ma- 
jordomes mu- 
nis de masque 
à gaz, grand- 
mère, grand- 
père, un dou- 
ble cyberné- 
tique d'Emma Peel, Buckingham 
palace repeint en rose, un grand 
méchant en kilt et la colonne de Nelson 
décapitée... De quoi mettre l'eau à 
la bouche, d autant plus qu'on vient 
d'apprendre que MichaelKamen 
(Brazil, Les Aventures du baron de 
Munchauseh, Zvent Horizon, pour ne 
citer que les plus originaux...) en 
signera la musique. 
Bref, pour le moment, tous les atouts 
sont dans les mains de la Wamer. Mois 
patience : en fronce, le film est prévu 
en octobre. Toutefois, si vous ne pou- 
vez pas attendre, rendez-vous à Londres 
en juillet. Mrs Peel, we're needed ! 
Davis Calvo 



The Avengers, 
la série 

Notice à l'usage des jeunes. Pour 
ceux qui auraient passé les tren- 
te dernières années en caisson 
artificiel, sachez que « Chapeau 
melon et bottes de cuir » a multi- 
plié les saisons entre 1961 et 1969, I 



les « New Avengers », en 1976 et 
77. Mais que sig 
nal? «The Avent,*.,., 

engent, à savoir le Dr Keel (joué I 
LU L-.emière saison parlan Hendry, ■ 
un acteur télé assez connu), assis- 
té du mystérieux John Steed, agent 



Par la suite, le Dr Keel esr vidé et 
John Steed, qui a tous les suffrages 
du public, se retrouve flanqué d'une 
belle blonde en cuir, Cathy Gale 
(jouée par tionor Blackman, la Pussy 
Galore de « Goldfinger ».). Ce chan- 



style avant de céder la place, plus 
tardivement, à Joanna Lumley 
(Purdey) et Gareth Hunt (Gambit). 




public toujours KL . 
lo fausse idéologie hippie du genre. 
Portée par des scripts tous plus fous 
les uns des autres, la série s'est 
retrouvée catapultée au rang de 
culte, à défaut de pouvoir la quali- 
fier autrement, et continue de mar- 
"" " '' les esprits les plus fantasques. 
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Pistoleros taci- 
turnes, sublimes 
jeunes filles 
dénudées, privés du 
futur, mangas rigolos : 
l'octu du neuvième 
art, comme tous les 
mois dans « Player », 
et nulle part ailleurs ! 

DurangHtomeB) 
«Sans pitié» 

de Yves Swolfs 




Pour simplifier, on dira que Durango 
est à Bluebeny ce que les films de Sergio 
Leone sont aux westerns hollywoo- 
diens. . . Dans ce treizième épisode, le 
chasseur de primes (lourdement inspi- 
ré par le héros du film Django) enquê- 
te sur une série de meurtres abjects, 
perpétrés par un sériai Hier. Comme 
d'habitude dans la série, notre homme 
accumule les macchabées au fil des 
pages, ce jusqu'à la confrontation fina- 
le, qui se conclut comme de juste par 
un duel aux six coups. Vves Swolfs n'est 




pas 3ean Giraud, mais l'ensemble est 
réalisé avec ce qu'il faut de conviction et 
de professionnalisme pour emporter l'ad- 
hésion de tous les amoureux du Far West 
Editions Alpen 

UncaHtomel) 
l'incal noir» 

de Jodorowsky et Mœbius 
Dix-sept ans après sa première appa- 
rition (c'était dans les pages du mythique 
magazine Métal Hurlant), la série L'incal 
demeure un des indétrônables clas- 
siques de la science-fiction. Véritable 
vache à lait de l'éditeur, la série a été 





rééditée plusieurs fois, la dernière en 
date étant une « intégrale » en grand 
format. L'édition qui nous intéresse 
aujourd'hui est, elle aussi.une nouvel- 
le version, au « format agrandi », en six 
épisodes (comme l'originale). On en 
profite donc pour attirer votre attention 
sur ce vrai chef-d'œuvre du genre, un 
trésor d'inventivité graphique et une 
merveille de trouvaille scénaristique. 
Tout commence quand John Difool, un 
détective privé de classe « R » se retrou- 
ve au beau milieu d'une embrouille cos- 
mique qui repose sur l'incal, une sorte 
de petite pyramide lumineuse aux pou- 
voirs insoupçonnés. À partir de ce moment, 
tout dégénère : guerre civile, apparition 



d'extraterrestres légendaires, courses 
poursuites endiablées, le tout étant sau- 
poudré d'un humour constellé de réfé- 
rences ésotérico-mystiques. Côté des- 
sins, c'est un régal ; Mœbius se surpas- 
sant (euphémisme ?) à chaque planche. 
Quant à Jodorowsky, il a batî les fon- 
dations de ce qui est devenu depuis une 
vraie légende. Conclusion : un must, 
obligatoire cela va de soi ! 
Editions Humanoïdes Associés 

« Les Aventures urbaines de 
Ciuseppe Bergman» 
■Revoir les étoiles» 

de Milo Manara 




Est-il besoin de faire les présentations ? 
Le dessinateur Milo Manara aime les 
femmes, qu'il dessine merveilleuse- 
ment bien. 11 adore aussi les placer 
dans des situations rocambolesques, 
parfois (souvent ?) scabreuses (cf. la 
série le Déclic), voire pornographiques. 
L'album qui nous intéresse effleure la 
frontière du « X », puisque ce bouquin 
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plonge plusieurs héroïnes sublimes 
dans un univers onirique (où l'on croi- 
se les œuvres de grands maîtres de la 
peinture mais aussi Hugo Pratt, te créa- 
teur de Corto Maltese), où tout est bon 
pour leur faire subir les outrages les 
plus tom'des. Bien entendu réservé à 
un public averti, ce beau livre nous 
permet une fois de plus d'apprécier la 
sensualité et l'imagination de ce paran- 
gon de i'érotisme. Sulfureux, 
Éditions Casterman 

«LaVacliHtMien 
Le Mauvais Gnôt de la venseance 

de Desberg et De Moor 
Changeons complètement de style 
avec ce sympathique récit animalier 
qui met en scène une ménagerie de 
bestiaux, plongés dans force em- 
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brouilles stupides. 
Hystérique en diable, 
cette bédé (plutôt 
destinée aux ados) 
de bon aloi a le méri- 
te immense de n'avoir 
qu'une seule pré- 
tention : détendre ses 
lecteurs. Ajoutons que 
les dessins mettent 
bien en valeur le gro- 
tesque voulu du scé- 
nario, et on pourra 
condure.que tout cela 
nous a bien plu. 
Éditions Casterman 
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Chez tous les marchands de journaux 
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Polka » (tome 3S 
A.D. Haine! 

de Convard et Siro 




Troisième épisode des aventures futu- 
ristes de Polka, cet album commence 
quand notre « héros-détective » découvre 
que ses voisins de palier (un vieux qui 
travaille dans un centre de traitement 
de déchets nucléaires et sa fillotte) sont 
harcelés par un gang de dangereux 
hommes de main. Escorté de sa sémillan- 
te compagne Vénezzia, Polka découvre 
que la puissante secte « new âge » A.D.N . 
espère se servir du scientifique pour pro- 
duire le syndrome d'Hadès, un accident 



nucléaire genre « réaction en chaîne », 
qui dévasterait la surface de la planète 
pendant près de 25 millénaires ! Ne 
reculant devant rien, la secte menace 
d'éliminer la petite fille (ils ont déjà tué 
sa maman) pour « convaincre » Le mal- 
heureux père d'obtempérer à leurs orrJres. 
Heureusement Polka est là . . . 
OK, tout cela ne brille guère par son 
originalité. Le Paris futuriste, limite cyber- 
punk, accablé par la pollution de Polka 
a déjà été vu des dizaines de fois dans 
des bouquins similaires. De plus, sans 
tourner à vide, le scénario se la coule 
plutôt douce côté suspense. Il n'em- 
pêche, l'album est réalisé avec suffi- 
samment de professionnalime et de 
conviction pour emporter Tadhésion du 
lecteur le plus exigeant. 
Mention spéciale aux dessins léchés et 
efficaces de Siro, un jeune artiste fan de 
comics, qui prend un plaisir visible à 
mettre en valeur la plastique alléchan- 
te de Vénezzia. Conclusion : un diver- 
tissement sympathique comme tout, et 
donc recommandé. 
Éditions Dargaud 

«Les 4x4 (tome 2) 
" La Vitrine de la hante - 

de Christin et Aymond 
Bourrée de bonnes intentions, cette 
aventure contemporaine s'intéresse à 
quatre amis d'origines différentes (une 
Arabe, une Anglaise, un Russe et un 
Vietnamien} qui doivent faire face à 
l'hostilité implacable du monde contem- 
porain. Véhiculant de petits airs de 
« road movie », cette bédé typique de 




ce que l'on peut attendre d'un certain 
type d'album de BD française contem- 
poraine (portrait d'une génération, cri- / 
tique sociale gentillette), se lit avec plai- 
sir, sans pour autant briller d'une maniè- 
re ou d'une autre. Facultatif 
Editions Dargaud 

« Histoires comtes » (tome 1) 

de Toriyama 

Bonne nouvelle : enfin une chouette 
nouveauté en manga ! Oui, les amis, 
Glénat nous propose rien de moins que 
le premier tome d'une série qui compi- 
le les récits aussi courts que rigolos, réa- 




lisés par l'auteur immortel de Dr. Sbmp 
et, bien sûr, de Dragon Bail, j'ai nommé 
Akira Toriyama. La nouvelle est d'im- 
portance puisque ces historiettes déli- 
rantes bénéficient des mêmes qualités 
que Dr. Slump, à savoir : dessins enthou- 
siasmants de fraîcheur, d'inventivité et 




de brio et scénarios absurdes à souhait. 
C'est donc d'un vrai bonheur qu'il s'agit ; 
l'ensemble s' avérant d'autant plus exci- 
tant qu'il devrait même convaincre les 
plus farouches opposants aux mangas. 
Incontestablement cool : le pied ! 
Éditions Glénat 



« Le Récit graphique : narration 
et banne dessinée» 

de Eisner 

Will Eisner 

LE RÉCIT GRAPHIQUE 




BANDE DESSIN!-.!:'. 



Authentique titan du comic-book, Will 
Eisner (en activité depuis plus d'un demi- 
siècle) a inscrit son nom dans la légen- 
de en créant le personnage du Spirit, 
un super héros aux allures de privé, né 
dans les années 1940. Depuis, Eisner 
s'est imposé comme un des grands théo- 
riciens de ta bande dessinée mondiale, 
en réalisant des « graphie novels » 
(romans graphiques) sur New York. 
Superbes photographies de l'âme humai- 
ne qui sont aussi d'époustouflantes 
leçons de BD, Eisner étant un des pra- 
ticiens les plus accomplis du médium 
(découpage, graphismes, scénarios... 
tout est organisé avec lucidité, pureté 
et efficacité). 

Désireux de faire partager son expertise, 
Eisner nous propose ce manuel dans lequel 
if dissèque les mécanismes de la narra- 
tion utilisés dans le neuvième art. Humble 
comme la plupart des vrais génies, potient 
comme un sage, Eisner nous apprend 
comment réaliser le plus efficacement 
possible cette succession de vignettes, en 
apparence si simple, que l'on appelle 
bande dessinée. Idéal pour tout débu- 
tant, amoureux du genre et curieux : un 
ouvrage costaud et essentiel. 
Éditions Vertige Graphie 

lnoshiro 

« Corto Maltese » : le film et la série 
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La rubrique TIPS de MCM, ' 

rien de plus simple pour gagner ! 



Retrouvez les a- 



(Le Cinquième 



Mystical IMInja, 
TIPS et 



ïs des meilleurs jeux vidéo sur 

S, Gran Turismo, Klonoa, 
i. Cardinal Syn, Pïtfall 3D, 
-> SL >f le 3615 MCIVI* rubrique 
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Colin McRae - Vainqueur du Rallye du Portugal 1998 

La nouvelle référence en matière de réalisme selon la presse spécialisée 
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PlayStation. 



12 véhicules WRC (World Rally Ca 



modifient la tenue de route 

Vue inédite avec des angles de vue mobile 



Circuits inédits à affronter de jour ou de nuit 



Codemasters (4, 



.codema5ters.com 
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